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Już po świętach. Mamy nadzieję, że pod choinką znaleźliście przebo- 
jowe gry, które wystarczą Wam na długie miesiące. A może Mikołaj z 
skoczył Was wspaniałą konsolą? 
Na pewno zauważyliście, że od tego numeru cena PLAYA wzrasta 0 3 
groszy. Podwyżka wynika z wprowadzenia siedmioprocentowego 
datku VAT na prasę. Jest to dodatkowy podatek nałożony na cz 
ków gazet i czasopism. Na nic zdały się protesty wydawców, red 
rów i czytelników. Od dzisiaj kupując każdą gazetę, pomagamy 
wi łatać dziury w budżecie. 

Bardzo nam przykro, że PLAY kosztuje więcej. Obiecujemy, że 
pismo będzie jeszcze fajniejsze: oprócz odlotowych tekstów przygo- 
( towujemy prezenty. W tym miesiącu dajemy Wam trójwymiarowy 
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Ogłaszamy nowy konkurs! 
Do wygrania: akcesoria, gry konsolowe, 
komputerowe i karciane oraz unikatowe 
wydania, których nie kupimy w żadnym 
sklepie. Jak zdobyć te nagrody? 
Wystarczy kartka i długopis! 
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Gwiezdne wojny 
tla każdego 


Star Wars Galaxies to nowa seria gier 
w świecie Gwiezdnych wojen. Pierwsza 
z nich ma się ukazać w 2002 roku. Będzie to 
sieciowa gra fabularna dla bardzo wielu 
graczy. LucasArts oraz Sony Online Enterta- 
inment zapraszają fanów, aby na listach 
dyskusyjnych wypowiadali się, jak według 
nich powinna wyglądać najlepsza gra na 
motywach gwiezdnej trylogii. Testy zaczną 
się dopiero pod koniec tego roku, ale już po- 
jawitła się oficjalna strona gry: 
www.starwarsgalaxies.com 


> 
Zagramy 
na... telefonie 


Dzięki porozumieniu Segi i Motoroli j już nie- 
długo firmy te rozpoczną produkcję gier do 
telefonów komórkowych. Motorola przygo- 
towuje aparaty nowej generacji. Mają one 
podobne możliwości co przenośne konsolki 
do gier, więc wstyd byłoby ich nie wykorzy- 
stać, Użytkownicy telefonów nowej genera- 
cji będą pobierać gry z sieci komórkowej lub 
z internetu. Jeden z pierwszych zapowiada- 
nych tytułów to gra logiczna Borkov. 


3 
Uwaga na 
oszustów! 


Agencja prasowa Associated Press ostrzega 
mieszkańców Stanów Zjednoczonych, by nie 
dali się wykorzystywać osobom proponują- 
cym im kupno Sony PlayStation 2. Pojawili 
się bowiem oszuści ż żerujący na łatwowierno- 
ści graczy. Coraz więcej fanów PlayStation 2, 
którzy wpłacili zaliczkę na konta podejrza- 
nych firm, stwierdza z przerażeniem, że nie 
otrzymują zamówionych konsoli. W tym 
przestępczym procederze przodują fałszywe 
sklepy internetowe. Najpierw publikują in- 
formacje, że można u nich nabyć konsolę, je- 
śli tylko wpłaci się wcześniej zaliczkę. Póź- 
niej, gdy już zbiorą dużą liczbę zamówień, 
znikają bez śladu. W USA w dalszym ciągu są 
kłopoty z nabyciem konsoli, więc fałszywe 
sklepy nie narzekają na brak klientów. 
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Taka giwera / 
poradzi sobię” 
z kazdym 


Niewiele osób 
przeżyje przyjacielski 
kuksaniec Konoko 


ungie Software ujawniło nowe szczegóły 
= dotyczące Oni, jednej z naj- 

bardziej oczekiwanych : 
gier na pecety i konsole Play- 
Station 2. Oni łączy niepowta- 
rzalny klimat japońskich filmów 
i oszałamiającą akcję. Już w lu- 
tym weźmiemy udział w pięk- 


nych bijatykach, 
s j R „Res Poznamy 
4 _4 22 Z(ż s- tajemniczy 
świat przy- 


szłości i poczuje- 
my prawdziwy dreszczyk emo- 
cji, gdy zagłębimy się w fabułę gry. 
Wcielimy się w agentkę Konoko, która 
„ staje do walki przeciwko skorumpowa- 
nym agencjom i zbrodniczym syndyka- 
tom. Dzięki technologiom przyszłości 


jest niewidzialna, leczy rany w bły- R 


skawicznym tempie, strzela i wal-- 


czy wręcz. W miarę postępów 
4 A) w grze intryga się kompli- 


kuje. Zdradzają nas nawet 
, najlepsi przyjaciele! 


SPpPOtkanie 
z ufokami! 


grze X-COM Aliiance przenosimy się 
|| roku 2062. Dowodzimy oddzia- 

łem kosmicznych komandosów. Wra- 
camy z tajnej misji, gdy niespodziewanie psuje 
się komputer naszego statku. Zamiast wrócić do 
| bazy, przenosimy się w niezbadany zakątek ko- 
smosu. Toczy się tutaj bitwa na śmierći życie! Źli 
obcy próbują zniszczyć nieznaną rasę Ascidia- 
nów. Nie pozwalamy im panoszyć się w galakty- 


Niektórzy obcy przejmują 
kontrolę nad komandosami 


ce — włóg naszego wroga, choć kosmita, jest 
naszym sprzymierzeńcem! Przyłączamy się do 
Ascidianów i walczymy z obcymi. Wdzięczni 
Ascidianie wskazują nam drogę do domu. Ale to 
wcale nie koniec misji. 

X-COM Alliance wykorzystuje program gry Unre- 
al Tournament. Świat oglądamy oczami głów- 
nego bohatera. Wydajemy rozkazy naszym ko: 
mandosom i strzelamy do obcych. Zapowiada 
się wspaniałe polowanie na ufoki! 

Firma Hasbro Interactive, która przygotowuje 
X-COM Alliance, została ostatnio wykupiona 
przez Infogrames, ale nie powinno to wpłynąć 
na termin premiery gry, która ukaże się w mar- 
cu 2001 w wersji na pecety. 


adchodzi czas mrocznych łowów: 
ER Raziel, przywrócony do życia jako 
wampir, znów straszy. I to my kie- 

| rujemy jego krokami! 
| Wdrugiej części tej gry zręcznościowo-przy- 
godowej znajdujemy odpowiedzi na 
wszystkie pytania, 
które pojawiły się 
f) w pierwszej, Cofamy 
się do czasów rozkwi- 
tu wampirzego mia- 
sta Nosgoth i spotyka- 
my naszego stwórcę 
j Kaina. Od niego do- 
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Ludowe EaUĘGZ Z dapaniifj 
LI Japonii odbyła się premiera kieszon- w 


kowej konsoli Wonder Swan Color (po 

polsku: Cudowny Łabędź) wyprodu- 
kowanej przez Bandai. Jest to już druga konsol- 
ka tej firmy. Poprzednia, także przenośna, nie 
zdobyła wielu zwolenników. 


serwera o nazwie PlayOnline, a za- 
tem dzięki konsolce połączą się z in- | 
ternetem i zagrają w trybie wielo- 
osobowym! Niestety nie wiadomo, 
kiedy Wonder Swan Color wejdzie do 


sprzedaży w Europie. Mamy jednak 
nadzieję, że ta nowa przenośna zabaweczka po- 
jawi się także w naszym kraju! 


na dużym ekranie 


Na podstawie znanej horrorowej gry Noctur- 
ne powstaje film fabularny, a także serial po- 
przedzony dwugodzinnym pilotem. Jego ak- 
cja rozpoczyna się od wizyty agenta amery- 
kańskiego Federalnego Biura Śledczego 


%| Wonder Swan Color ma dwa krzyżyki, przycisk 
| START, A, B, Power oraz Sound. Podczas gry trzy- 
| mamy urządzenie normalnie lub obracamy je 
| | 090 stopni w lewo. Konsolka sprzedawana jest 
| za60 dolarów (około 270 złotych), ale dostępna 


jest też limitowana edycja, w której skład 


Wonder Swan * 4$ 


zwykły 
i jelkiezyny.. 


wiadujemy się, jaka 
misja przypadła nam z wyroków losu. 

W grze często podróżujemy w czasie, więc 
podziwiamy te same krainy na różnych eta- 


pach rozwoju. Zaczynamy w miejsc 


aj zabawę w pierws 
by przeż, 


(FBI) w tajemniczej organizacji Spook- 
house (Nawiedzony dom), która 
zajmuje się badaniem zjawisk 
nadprzyrodzonych. Jej pra- 
cowników znamy z gry 
Nocturne i pierwszej 
części Blair Witch. W fil- 
mie zobaczymy starych 
znajomych z gry, czyli | 
Swietłanę, doktor Holi- 
day i innych. Producen- 
tem filmu jest wytwórnia 
Collision Entertainment. 
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do wygrania BĘ... 
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wchodzą ładne pudełko, konsolka 
i gra Final Fantasy |. Taki ze- 
staw kosztuje około 90 do- 
larów (400 złotych). 
Firma Squaresoft (pro- 
ducent serii gier Final 
Fantasy), zapowiada, 
że posiadacze Won- 
der Swana (Color 
uzyskają dostęp do 


ONACZE 


PRAĆ FART 


GSTATECZNA | 


a Bersiah od 
dawien dawna 
/ toczyły się krwawe 
bitwy. Rasa Światła 
(ludzie i elfy) toczyła 
ciężkie boje z  Rasą 
Ciemności (orki i ogry) o 
panowanie nad kontynentem. Wojna 
ednak nie była nigdy tak zaciekła jak 
teraz. Z dnia na dzień armie Rasy 
Ciemności zaczęły przybierać na sile 
Kingdom Under Fire to najbardziej 


niesamowite połączenia gatunków RTS 
oraz RPG. Dzięki wygodnemu inter- 
fejsowi możesz bez trudu dowodzić 
dziesiątkami jednostek skupiając się 
wyłącznie na taktyce i strategii. Po 
krwawej bitwie możesz wcielić się w 
postać wybranego bohatera i rozegrać w 
pojedynkę misję specjalną w trybie 
'RPG. Wszystkie zdolności zdobyte 
podczas takiej misji mają oczywiście 
wpływ na następne bitwy rozgrywane w 
trybie RTS! Wyśmienite połączenie 
strategii w czasie rzeczywistym z RPG to 
tylko jedna z wielu mocnych stron gry. 
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Księga Dżungli jest pierwszą grą na PlaySta- 
tion, w której nie widzimy i nie słyszymy ani 
„ słowa w obcym języku. Wszystkie polecenia, 
opcje i śpiewane przez bohaterów piosenki 
są po polsku! Księga Dżungli to gra tanecz- 
na, w której towarzyszami naszych zabaw 
są Mowgli, Baloo i inne postaci, które znamy 
z książki i filmu. Do gry dołączono specjalną 
matę. Zamiast naciskać na przyciski na pa- 
dzie, rozkładamy ją na podłodze i tańczymy 
_ naniej! Zestaw składający się z gry i maty 
kosztuje 249 złotych, zaś za samą grę płaci- 
my 199 złotych. 
_ Wydawca Księgi Dżungli, firma Sony, zapo- 
wiada, że jeśli gra odniesie sukces, pojawią 
się następne tytuły wydane po polsku. Ca- 
łym sercem popieramy ten pomysł! 


©) 
- Legenda z Xboksa 


Toczy się wojna, w której obok supernowo- 
_ czesnych maszyn bojowych biorą udział de- 
mony i bogowie ze starożytnych wierzeń, 
a uzbrojeni w miecze bohaterowie walczą 
z robotami. W grze New Legends wcielamy 
się w postać Sun Soo, młodego mistrza walk 
Wschodu, równie dobrze władającego mie- 
«zem co nowoczesną bronią. Jest prawowi- 
tym księciem jednej z krain, którą zawład- 
nął tyran — cesarz Chin Xao Gon. W przygo- 
dach wspierają nas przyjaciele, wśród któ- 
rych jest ogromny smok! 
Gra, która ukaże się pod koniec roku, oparta 
/ jest na programie pecetowej trójwymiaro- 
wej strzelaniny Unreal. 


"katastrof 


Agencja NASA, największe amerykańskie 
uniwersytety oraz giganci elektroniki z Doli- 
ny Krzemowej wspólnie zajmują się rozwią- 
zaniem problemu niesprawnych statków 
kosmicznych, spadających samolotów, wy- 
padków drogowych i rozmrażających się lo- 
dówek. Spece z amerykańskiej agencji ko- 
smicznej twierdzą, że niektórym katastro- 
fom winne są... zawieszające się kompute- 
ry! Dlatego przeznaczyli pół miliona dola- 
rów na badania nad stworzeniem maszyny, 
która nie będzie się zawieszała. Ciekawe, 
- czy na takim komputerze będzie działać 
Windows? Bardzo w to wątpimy... 


>) 
Procesor 
_ tlo internetu 


Od niedawna sprzedawany jest procesor 
Pentium 4. Producent, firma Intel, twierdzi, 
że stworzono go specjalnie z myślą o użyt- 
kownikach internetu. Nie zapomniano też 
0 graczach: najnowsza zabawka pecetowców 
ma funkcje przyspieszające obróbkę grafiki 
trójwymiarowej. Procesor zawiera aż 42 mi- 

_ liony tranzystorów, prawie dwa razy więcej 
niż Pentium lil. Wykonuje naraz dwadzieścia 
operacji, a szybkość jego działania to 1,5 GHz 
(czyli 1500 MHz). Nim podamy cenę, lepiej 
usiądźcie: około 7000 złotych to za dużo na- 

_ wet dla najbogatszych maniaków gier. 
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Macler, najstynniejszy paski 
| w Quakea itym razem nie mit 
| sobie równych 


iP 1 Ę / przyspieszyć zmianę broni, wzmocnić dwi- 


rurkę i zastosować bardziej nastrojowe oświe- 
tlenie. Autorzy gry obiecali uwzględnić te uwa- 
gi przy opracowywaniu ostatecznej.wersji! 

Hired Team okazał się grą dopracowaną niemal 
pod każdym względem. Będzie to groźny rywal 
dla takich hitów, jak Quake Ill Arena czy Unreal 
Tournament. Hired Team nie ustępuje konku- 


się przedpremierowy pokaz nowej 
trójwymiarowej strzelaniny Hired Team. 
Firma Coda, polski dystrybutor gry, zapro- 
siła na imprezę czołówkę polskich graczy 
w Quake'a. Wśród sieciowych tytanów 

| znaleźli się Eternal, LukPlastMan, Macler, 


Radiator, Virt i Vojtex. 


Testowane były niektóre tryby wielooso- 
bowe gry: pojedynek, gra drużynowa 

i walka o flagę. Przedstawiciele polskiego 
dystrybutora z uwagą wysłuchali komentarzy 
najlepszych graczy. Ku zaskoczeniu wszystkich 
Hired Team zebrał niewiele negatywnych uwag. 
Aby zwiększyć grywalność, testujący radzili 


27 
apraszamy do wyścigów (!) rozgry- 
y 4 wających się w świecie przedstawio- 
nym w jednej z najsławniejszych fi- 
gurkowych gier strategicznych: Warhamme- 
rze 40 000. Kierujemy ogromnymi, opance- 
rzonymi machinami, których załogę stano- 
wią złośliwe i podstępne, ale śmieszne orki. 
Zamierzają one wyrwać się z pewnej ponurej 
planety i dokopać każdemu, kogo tylko spo- 
tkają na drodze. Aby zbudować statek ko- 
smiczny, urządzają wyścigi. Zwycięska dru- 
żyna zdobywa cenne surowce. 
W grze wybieramy własną gromadkę zielo- 
noskórych, ładujemy ją do wozu i startuje- 
my! Każdy z pojazdów bojowych wyposażo- 
ny jest w miejsce dla strzelca z działkiem la- 


0400 
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Jeśli ten zielonoskóry 
wygra wyścig, to... 
To go uduszę! 


serowym, rywalizację trudno więc nazwać 
czysto sportową. Ale orkowie nigdy nie 
przejmowali się zasadami fair play. Strzelec 
odgrywa w Gorka Morka równie ważną rolę 
co kierowca. W tym wyścigu już w lutym wy- 
startują posiadacze Dreamcastów i pecetów. 


Nie jesteśmy skautami 
inie gramy w berka! 


aj warszawskim klubie interneto- "aR ż — z 
„ wym Cyberland 9 grudnia odbył 2 = 2 


R = 


SZA OWAD 


ZAWODÓW 


rentom pod względem grafiki, 
sterowania czy dostępnych 
trybów zabawy. A ukaże się 
w serii Super Gra i prawdo- 
podobnie będzie kosztować 
29,90 złotych! 
Na zakończenie imprezy od- 
był się miniturniej z nagro- 
dami, który wygrał Macler. 
Po ciężkiej, piękniej walce 
pokonał on Eternala. 


Razem z drużyną 

bawimy się 
w niebezpieczne 
podchody 


RZ” ; 
"NYC 
Złyce ? 
"a gr 
y 
raf. o 


| kcja gry, której tytuł tłumaczy się jako 
: A" o mistrzach mieczy, rozgry- 


wa się w królestwie, w którym, pięć 
smoków ochrania bramy do innych wymiarów. 
Za bramami kłębią się hordy demonów chcące 
przedostać się do naszego świata. | jak to zwy- 
kle bywa, znalazł się czarny charakter: mag, | 
który próbuje otworzyć magiczne przejścia. 
Najpierw przemienia smoki w zaklęte miecze. | 
Nasz bohater, Erik, staje się właścicielem jednej 
z tych zaczarowanych kling. Nie dopuścimy, by 
pozostałe wpadły w łapska czarownika! Przed 
nami nie lada wyzwanie: 60 poziomów pełnych 
złowrogich mocy. Pokonamy je mieczem, spry- 
tem i magią. Zarówno walka, jak i zwiedzanie 
okolicy odbywają się w czasie rzeczywistym. 


j Gra ukaże się na pecety, zapowiadana jest też 


na PlayStation 2. 


oaozdzz niz 


Battle Isie 4: Andosia War to najnowsza część znanej strategicznej sagi. 
Klasyczna idea połączona z wykonaniem na miarę XXI wieku. Czas rozpocząć działania wojenne! 


» Niepowtarzalna kombinacja strategii turowej z elementami strategii czasu rzeczywistego * Periekcyjnie opracowana strona graficzna, 
dzięki czemu drzewa, góry, budynki oraz jednostki wyglądają wyjątkowo realistycznie © Animowane zmiany pogody, dnia i pory roku 
wptywające na przebieg rozgrywkie Ponad.40 jednostek z możliwością ich dalszej moternizacji * 25 rodzajów budynków, dzięki którym 
zadbasz o zapiecze swojej armii © Badania i zastosowanie nowych technik walki oraz taktyk wojennych © Dwie ogromne kampanie 
zawierające 22 misje 


z Wersji lska i " 
" wyłączna paybacje, 4 Polsce oz © 2000 Blue Byte Software GmbH. Wszelkie prawa zastrzeżone 
AE ZAMĆ już DziŚ 
uż - 4 DPRCJEKT (0-22) 519 69 69 


www.cedprojekt.com 


Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18, Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65; 
Biuro handlowe CD Projekt: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 


plusie 


i ae. że Angelina nić wpadnie 
ORNE 


Inwazja robali 


emu człowiekowi oślizłe, różowe 


a0 "" się nieprzyjemne. Jednak 


"| gracze wiedzą, że te 
stworzenia są niezwy- 
'kle sprytne i towarzy- 
„| skie. A gdy dorwą się 
do składu broni, wyru- 
szają na wojnę! 

Worms World Party to 
gra zręcznościowo-stra- 
tegiczna, w której kie- 
rujemy wojowniczym 
robalem. Do walki wy- 
korzystujemy wielki ar- 
= broni Ba Ale to nie 
_ wszystko! W poprzednich częściach gry wal- 
czyliśmy z komputerem albo z kolegą. Teraz 
zagramy w internecie! Robale z Worms 


_ World Party błyskawicznie rozpełzają się po 


_ całej ziemi. Już w lutym trafią do posiadaczy 
"m "" Dreamcast. 


0d 8 grudnia w Japonii sprzedawany jest no- 
_wy model PlayStation 2. Ta ulepszona wer- 


sja, nazwana SCPH-18000, ma pilota i wbu- 
dowane sterowniki do obsługi DVD. 

Jak się okazało, niektóre gry nie działają na 
nowej konsoli.Są to Sky Surfer, Reiselied i Golf 
Paradise na PS2 oraz Monkey Hero, Mortal 
Kombat Trilogy, Tomba, International Track 
and Field, Arcade Party Pak, Arcade Greatest 
Hits, Fighter Maker i Final Fantasy Anthology 
naPlayStation. Firma Sony twierdzi, że jest to 
Wina programistów, a nie em w kon- 
b oeć zawiiąjw: 


W Polsce po polsku 


B rawo dla Sony! Firma ta uznała, że 
polscy gracze nie są gorsi od tych 
mówiących po angielsku, francusku, nie- 
miecku czy hiszpańsku. Udowodniła to, 
wydając pierwszą w historii spolszczoną 
grę na PlayStation — Księgę Dżungli (pi- 
szemy o niej na stronie 6). 

Mamy nadzieję, że za przykładem gi- 
ganta pójdą inne firmy wydające w Pol- 
sce gry na konsole. Z niecierpliwością 
czekamy na spolszczone hity na Dream- 
casta i GameBoya! Ukazuje się coraz 
więcej polskojęzycznych gier na pecety 
i nie inaczej powinno być z konsolami. 


SYSTE 


GRY WYRITEWRNIET 


Jednym z ważnych punktów targów był anty- 
piracki happening. Na placyku przed halą tar- 
gową występowali przebrani za sprzedawców 
pirackiego oprogramowania aktorzy. Nama- 
wiali zwiedzających do kupna pirackich płyt. 
Wkrótce jednak z piskiem opon nadjechali po- 
licjanci z brygady antyterrorystycznej i aresz- 
towali wszystkich handlarzy — oczywiście na ni- 
by! Przerażeni piraci nawrócili się i zaczęli 
sprzedawać oryginalne gry, a płyty z nielegal- 
nym oprogramowaniem zostały wysypane na 
ziemię i zmiażdżone przez walec drogowy. 


Gości witały] 
hostessy 3 
PLAYA i GIER? 
— naszego 
pratniego 
pisma 


= 


pierwszy weekend grudnia otaczał wszędobylskie myszki, które rozda- | 


|| w Warszawie odbyły się targi _ wały promocyjne numery PLAYA. 


gier komputerowych System Wielką atrakcją był pokaz nowej serii kloc- 


Walec był bezlitosny. 
Oczywiście dla poż ów! 


2000. Można było zagrać w najnowsze gry _ ków Lego. Programowane roboty wspina- 
na peceta i konsole, a także kupićje po ob-. jące się po pionowej ścianie przykuwały 
niżonych cenach. Pokazywano między in- wzrok zwiedzających. Niestety kupujących 
nymi polskie wersje Outforce'a, Sudden było niewielu. Odstraszała ich wysoka cena 
Strike'a, Airfix Dogfightera, Drogę doEIDo-  — aż tysiąc złotych za robota! 
rado a także Kangurka Kao. Wśród zwie- Na targach odbył się też konkurs wiedzy 
dzających krążyli bohaterowie gier - naj. o wadach pirackiego oprogramowania. 
większe wrażenie zrobiła na nas Alicjaz gry _ Zwycięzcy otrzymali nagrody w postaci pro- 
American McGees Alice. Tłum ciekawskich gramów i akcesoriów firmy Microsoft. 
arszawski biurowiec Reform Plaza 
4 przeżył 16 grudnia prawdziweoblęże- _ Goście przebrani za postacie z filmów wzięli udział 
nie. Wielbiciele japońskiego rysunku « wkonkursie na najlepsze przebranie. Odbył się też 
i animacji spotkali się na zjeździe nazwanym konkurs piosenek mangowych. 
Mega Manga Christmas Party. Zjazd był ciekawy, ałę organizacja szwankowała. 
Na wielbicieli mangi czekało wiele atrakcji. Jedno _ W budynku brakowało oznaczeń. Nie było też pro- 
z pięter biurowca zostało zamienione w sałękino- _ gramu imprezy, z którego można by się dowiedzieć, 
wą. Zwiedzający oglądali tam najpopułarniejsze kiedy zaczną się kolejne występy i pokazy. 
japońskie filmy animowane;zwane anime. Kolej- 
ne piętro opanowane zostało przez stoiska firm 
sprzedających wszystko, co kojarzy sięz Krajem (>>: 4 
Kwitnącej Wiśni. Do kupienia były filmy, komike . 5 »ł, r 
sy, mangowe gry, a nawet specjalne, ozdobne A % £ 
pałeczki do sushi, japońskiej przekąski z ryżu d:4 
i surowej ryby! SY 
Na-wielkim telebimie zawieszonym na ścianie 
podziwialiśmy pokaz kaligrafii w wykonaniu ja- 
pońskiego mistrza. Każdy z narysowanych przez 
niego znaków można było dostać w prezencie — 
oczywiście chętnych było wielu. 


SZL ZZNZZZNNNENA 


Pokemony teraz na twoim Game Boyu. 
(N Złap i trenuj je, zbieraj i wymieniaj się 150 potworkami 
. Pokemona, zostań trenerem wszechczasów Pokemonów. 


SERIAL TELEWIZYJNY W TV POLSAT!  jEż=ż ( 


Dystrybutor: 
LUKAS TOYS, . 
53-031 Wroclaw 


KREPGOEE 


Na horyzoncie 


Najlepsze pecetone strzelaniny 
ukazują się naOreamcasta. Dzięki 
nim mierzymy się z graczami 

z całego świata, nie ruszając się 
sprzed telewiżora! 


_woczesnej technologii nie gwa- 
rantuje sukcesu. Gra nie jest na- 

_ wet w połowie tak dobra, jak jej 
utytułowany starszy brat. 
Scenariusz jest po prostu bezna- 
dziejny: wysyłają nas na obcy | 
glob, gdzie strzelamy do wszyst- 
kiego, co się rusza. W ten sposób 
reprezentujemy naszą planetę. Zu- 
pełnie jak w holywoodzkim kiczu 
sprzed pół wieku! kibi i banał. 


| JOUAKEEJE 


uake Ill Arena to jedna fejęoencja Kamiputerowych przednikśj iw to 
z najlepszych gier w histo- enie. Nawet grając w pojedynkę, mamy 


rii komputerowej rozryw- żenie, że walczymy z myśląca istotą 

ki, prawdziwa duma pecetow- f j 

ców. Posiad nsol do nie- | 
dawna mogli o niej tylko po- 
marzyć. Do wyświetlania wiel- 
kiej liczby trójwymiarowych 
obiektów potrzebna jest 
"ogromna moc obliczeniowa, 


STA 


Reszta jest nie lepsza. Postacie noszą stro- 
je przypominające mundury z wojny sece- 
syjnej — pusty śmiech! Bronie wyglądają 
jak plastikowe zabawki. Strzelanie z nich 
to żadna frajda. e 
' Zaletą gry są za 
przerażająco, a 
_ wszystko, co do 
w strzelaninach. W paszczy widocznego 
_ powyżej dinozaura zmieściłby się autobus! 
Mimo to porusza się on sprawnie. 
- Minęły czasy strzelanek, w których nie ro- 
bimy nic poza wykańczani m hord potwo- 
_ rów. Efektow- j- — - 
_ na grafika już 
nie wystarcza, 
_ by gra przycią- 
gnęła nas na 


której starszym konsolom po 
prostu brakowało. Ale teraz za 
sprawą Dreamcasta najsłynniej- 
sza sieciowa strzelanina gości 
na naszych telewizorach! 
Sega stanęła na wysokości zada- 
nia: Quake na jej konsoli wygląda 
= równie dobrze co na pececie. Anima- 
cja nie zwalnia ani na chwilę i nasze oczy 
cieszy stała płynność 30 klatek na sekundę. 
Jedyną widoczną na pierwszy rzut oka róż- 
nicą jest brak wyższych rozdzielczości. To 
jednak na szczęście 
nie przeszkadza, bo 
wszystkie ząbkowa- 
ne krawędzie są 4. 
umiejętnie wygła- 
dzane i nie zwracamy 


4 


eksplozje rakiet i makabryczne odgłosy wy- | 
dawane przez rozszarpywanych wrogów 


przyprawiają nas o gęsią skórkę. Zróżnicowa- 
na, ale utrzymana w mrocznym nastroju mu- 


' zyka dodatkowo potęguje złudzenie przeby- 


wania na arenie, na której toczy się walka na 
śmierć i życie. 


Quake to przede wszystkim gra wieloosobowa. $ 


Tryb dla jednego gracza jest tylko wstępem, 
treningiem przed rozpoczęciem prawdziwej 
męskiej gry. Modem wbudo- 
wany w Dreamcasta sprawia, 
że zabawa przez internet nie 
nastręcza żadnych proble- 
mów. Odpalamy konsolę, po 
czym łączymy się z serwisem 


sega.net i zaczynamy grę. Po 

"| Rewelacyjny jest rów- 4 raz pierwszy stajemy do wal- 
nież dźwięk. Sapanie | - ) , ki z pecetowcami, nie rusza- 
rannych przeciwników, | "Tatlazo | jącsię z fotela! 


dłużej niż kil- a 48 se ? | nanie uwagi. 


Quake jest grą trudną, wy- 
magającą sprytu, planowania i małpiej 
zręczności. Sterując standardowym pa- 
dem nie osiągniemy sukcesu. Na konso- 
le powstaje coraz więcej takich strzela- 
nin, więc warto zaopatrzyć się do nich 
w specjalną mysz i klawiaturę. Gdy uży- 
wamy takiego sprzętu, już po krótkim 
treningu wykonujemy skok na rakiecie 
bez przerywania ostrzału! 

Quake III Arena na Dreamcasta to uda- 
na konwersja wielkiego hitu. Dostarcza 
nam wielu godzin świetnej zabawy! 


Eksperyment wymyka 


„się spodkontroli. 
Teraz się zacznie... | 


z oczu bohatera jest Half-Life. Ta 

M oparta na mocno udoskonalonym | 
/ kodzie Quake'a II gra od razu podbiła 
serca graczy. Zdobyła ponad pięćdzie- 
siąt prestiżowych nagród na całym 
świecie i jednogłośnie została okrzyk- 
mięta najlepszą pecetową grą roku 
1999. Teraz zaś ukazała się na Dream- 

/, casta. ś 
_ Obie gry przedstawione na tej 6: <B 
/ doskonale się uzupełnia- 

ją. Quake jest wyśmieni- Ff]; 

ty dla kilku osób, ale sa- ff; 

motnych graczy rozcza 

rowuje jego cieniutka fa- 8; 

buła rodem z filmu scien- 

ce fiction klasy D. 

Z kolei największym atu- | 

tem Half-Life'a jest wła- [Ą 

śnie scenariusz. Wciela 

my się w postać Morgana 

Freemana, naukowca, który jest świadkiem 


| | nną znaną strzelaniną z widokiem 


katastrofalnej awarii w supertajnej bazie woj- | 


skowej. Jej skutkiem jest prawdziwy najazd 
obcych. Nasze zadanie wydaje się proste: prze- 


żyć i wydostać się z opanowanego przez po- £ 


twory ośrodka. Problem w tym, że rząd usiłuje 


zatuszować sprawę. A zna na to jeden sposób: | 
pozbycie się wszystkich świadków... Freeman | 


Puk, puk! Jest tu kto? Do zmutowanych naukowców 


lepiej nie podchodzić bez łomu... 


Obcy znienacka wyłaniają się z ciemności. 
Lepiej nie grajmy w Half-Life'a po zmierzchu! 


| toi % 


a nas w trakcie 
y Ja chcę do 


musi przeżyć, choć polują na 
niego nie tylko hordy mutan- 
"| tów, ale i komandosi. 
s | Wersji na Dreamcasta nie spo- 
> | sób niczego zarzucić. Grafika 
'| stoi na najwyższym poziomie, 
animacja postaci, uznana za 
jedną z najlepszych na pecetach, konsolow- 
com też przypadnie do gustu. Inteligencja 


przeciwników sterowanych przez komputer Ą 


jest znakomita. Komandosi porozumiewają 
się przez radio i koordynują swoje poczynania. 
Nierzadko kulimy się pod krzyżowym ogniem, 
z przerażeniem patrząc na toczący się w naszą 


sala odbezpieczony granat! 


==4 Mocną stroną gry jest architek- 
tura poziomów. Miotając się 
pośród splamionych krwi 


> FreemWWistni cO 


| FE KŻ zostawić wiad 


ścian, mamy wrażenie, 
jakbyśmy rzeczywiście 
tam byli, a przytłaczają- 
ce wrażenie zaszczucia 
i samotności nie opuszcza 


' nas ani na chwilę. Potwo- 


ry atakują znienacka, aż 
serce skacze do gardła. Wy- 
stępują w kilku odmianach: 


*" bezmózgie ofiary genetycz- 


nych eksperymentów, gigan- 
tyczni bossowie czy nieodgad- 
nieni w swoich poczynaniach ob- 
cy. Nastrój pierwsza klasa! 

Niestety poziomy ładują się dłu- 
go, poza tym gra często doczytuje 
dane z GD-ROM-u, co na dłuższą 


|' metę okazuje się uciążliwe. Taki 


jest jednak urok konsol i jeśli przy- 
mkniemy na to oko, czeka nas wiele 
godzin doskonałej, pełnej strachu 
rozrywki. Half-Life ma sugestywną 
grafikę, sprytnych przeciwników 


pi wyśmienitą fabułę. To po prostu 
wspaniała gra! 


„a 


| 


+ 


 ReBortaz 


Unreal Tournament © PS2 


4 Walka o klienta BE AP, i Sony na- 
biera rumieńców. Na PS2 pojawił się już 
_ największy konkurent Quake II! Arena — 
Unreal Tournament. Najnowsza konsola 
Sony wspaniale radzi sobie ze skompliko- 
waną trówymiarową grafiką — gra działa 

_ oszałamiająco płynnie. 
Unreal Tournament jest prostszy od 
Quake'a i zapewnia ciekawszą samot- 
ną zabawę. Polega ona na strzelaniu 
do komputerowych przeciwników, 
którzy zachowują się jak wytrawni gra- - 
cze. Mamy tu wiele ciekawych trybów 
rozgrywki. Nam najbardziej do gustu 
przypadł Assault. Polega on na wyko- 


nywaniu sze- 
regu skompli- | 
kowanych mi- | 
sji, _ których | 
ukończenie 
wymaga ści- 
słego współdziałania kre PETER Wy- 
dawanie poleceń komputerowym partne- 
rom nie sprawia kłopotów, a ich sztuczna in- 
teligencja należy do najlepszych, z jakimi 
mieliśmy do czynienia. 
_ Aby w pełni grać w Unreal Tournament, po- 
trzebujemy myszy i klawiatury. Dodatkową 
' atrakcją są wieloosobowe pojedynki przez 
internet. Nie ma to jak walka z naprawdę in- 
teligentnymi przeciwnikami! 
- Unreal Tourna- 
ment jest prost- 
szy niż Quake, ale 
wcale nie mniej 
popularny. Obie 
gry mają swoje 
zalety i fanów. 


| Przeciwnicy 
CE KUCELLIA 

| azarazem |. 

hi | OAEAJ p 


atafo panuje raj 
mi brań 


To nie jest sztampo 
ZW AWALICHH 
| 


fiat) łka Mojedujkie ' 
| |saoż żfrzyganezgodnić z” * 
| zadan play”; żć „= 
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Pa 


nego! Na horyzoncie pojawiła się sie- 
ciowa gra fabularna Phantasy Star Online przy- 
gotowywana na konsolę Dreamcast. 

_ Wraz z innymi graczami lądujemy jako zwia- 
dowcy na tajemniczej planecie. Mamy zbadać, 
co stało się z członkami ekspedycji Pionier 1, 

z s o której wszelki 

| słuch zaginął. 

Na początku gry 

wybieramy jedną 

z trzech ras: lu- 

dzi, nowoludzi 

lub androidów. 

Następnie okre- 

ślamy profesję 

bohatera. Do wy- 
boru mamy: Bor 


Możliwość | 

Stworzenia | 
własnego | 
unikatowego | | 

a bohatera jest | 
wspaniała! | 


Phantasy Star Orline zapewnia nam ciekawą 
zabawę przez internet tylko wówczas, gdy je- 
steśmy koleżeńscy. Ważne jest, abyśmy 
w czasie gry nie wywoływali konfliktów z in- 
m. graczami. Jeśli bowiem zostaniemy sa- 


mi, gra stanie się dla nas zbyt trudna. Na dzi- 
kiej planecie członkowie drużyny współpra- 
cują w walce. Rangerzy strzelają do przeciw- 
nika z dystansu, używając potężnej broni. 
Hunterzy atakują z bliska — w walce posługu- 
ją się mieczami, sztyletami, 
a także pancernymi pięściami. 
Z kolei Force wspierają kolegów 
swoją magią. 
Dzięki kolejnym zwycięstwom 
nasz bohater zdobywa doświad- 
czenie. Gdy jest sławny i potęż- 
ny, skupia wokół siebie coraz 
więcej osób i coraz lepsi wojow- 
nicy chcą przyłączyć się do jego 
| (czyli naszej) słynnej drużyny. 
| Staje się ona coraz silniejsza. 
Dzięki temu odkrywamy niezba- 
dane tereny, które poprzednio 
były dla nas zbyt niebezpieczne, - 


a | UGA [LE 
v 


Wieli 


Przez dł REG Yuji Naka PRA nam 
interesujące szczegóły na temat Phantasy Star 
Online. Yuji od dawna chciał stworzyć grę fabu* 
larną, która byłaby przeznaczona dla wszyst- 
kich, nie tylko dla miłośników tego gatunku. 
Oto jego wypowiedź: 

„Od samego początku prac nad Dreamcastem 
j wiadomo było, że na tej konsoli będzie możli- 
wa rozgrywka przez internet. Tymczasem ja 
wraz z zespołem rozważalismy, jak powinna 
wyglądać piąta część serii Phantasy Star. Po 
długich, burzliwych rozmowach doszliśmy 
wspólnie do wniosku, że będzie to sieciowa 
gra fabularna. | 


którym licz 
członków dru 


Wpadliśmy na pomysł wprowadzenia cztero- 

osobowych drużyn bohaterów, którzy ramię 

w ramię stawiają czoło niebezpieczeństwom 

czekającym na nich w świecie gry i razem 

uczestniczą w wielkiej, niebezpiecznej przygo- 

| dzie. Dowódca tej ekipy jest wybierany przez 
| program gry i staje się kluczową postacią 
| w scenariuszu. Dlaczego zdecydowaliśmy się 

6 akurat na ateroosobową drużynę? No cóż, 

chcieliśmy uniknąć problemów z łączami, 

więc uznaliśmy, że cztery osoby walczące ra- 

mię w ramię to - 

optymalna liczba. 

W odróżnieniu .- * 

od większości * 

gier fabularnych ' A 

wydawanych na : 

różne konsole, Ż 

w Phantasy Star Onli- 

ne osoby stojące 

u boku głównego bo- 

hatera mogą być 

sterowane nie przez 

konsolę, ale przez 

innych ludzi. | 

Większość graczy i 

będzie bawiła się 

w Phantasy Star M) 

Online przez inter- 

net. Dlatego po- 5 

ziom sztucznej in- 


A oz WE Zaczęliśmy zastanawiać się nad tym, jaki 
żytkownic kestów od dawna gr 
f ży kownicj pe gry fabularne, s. aRAR= kształt powinna przybrać taka gra. Czy świat 
i EverQuest, Ultima Online czy Diablo Il. || Aid pa ż h powinien być z góry zdefiniowany i ma 
ł A co z posiadaczami konsol? Nic straco- || tów ogniu Ń określony, czy może generowany losowo? 

; 


gera, Force'a i Huntera. Pierwszy korzysta z bro- 
ni strzeleckiej, drugi używa magii, a trzeci wal- 
czy bronią białą. Decydujemy też o innych ce- 
chach naszego bohatera, w tym o takich szcze- 
gółach, jak kolor skóry, włosów i pancerza! 

Po stworzeniu postaci zapraszamy do zabawy 
trzy osoby i we czwórkę wyruszamy na podbój 
fantastycznego świata. Jeśli nie mamy dostępu 
do sieci, gramy w trybie jednoosobowym, jed- 
nak twórcy gry ostrzegają, że niektóre obszary 
są wtedy niedostępne. 

Zabawę zaczynamy w pełnym sklepów mieście. 
Niestety początkowo mamy za mało pieniędzy 
na zakup ekwipunku. Idziemy więc do teleportu, 
który przenosi nas do lasu. Tam stajemy do walki 
z najdzikszymi bestiami i poznajemy okrutny, 
ale piękny świat odległej planety. 

Walka jest prosta. Wybieramy jeden z dwóch ro- 
dzajów ataku: słaby lub mocny. Dzięki systemo- 
wi wyboru słów przesyłamy krótkie komunikaty 
do naszych towarzyszy. Są one tłumaczone na 
inne języki, zatem jeśli gramy z Japończykiem 


i wysyłamy mu rozkaz ataku, to słyszy go on pkoztjiaj Pe 
w ojczystym języku! Twórcy gry przewidzieli tłu- spia ma 


maczenie komunikatów w pięciu językach: an- 
gielskim, francuskim, niemieckim, hiszpańskim 
i japońskim. Jeśli mamy klawiaturę, wysyłamy 
też dłuższe wiadomości. 


walczą oni nie 
z jednym, ale. 
[4 czworgiem 


Phantasy Star Online ukaże się w 2001 roku i bę- zagstasazj 
dzie wielkim przełomem. Jeszcze nigdy nie gra- 74 dą, | 
liśmy na konsoli z całym światem! BSE j 


a 


Planet Manga ZANIM ZAMÓWISZ - PRZECZYTAJ !!! 
EJ. ane skr.pocztowa 74 Q* (022) 635 26 67 1 EE ifram groduki «zt, zt rain ASIA 2zł 


Obliczoną w ten sposób kwotę prosimy nadać na poczcie pod nasz adres 


zamawiane tytuły oraz numer telefonu ! Czas oczekiwania ok. 30 dni! 
DA sklepQplanetmanga.com.pl Przy zamówieniu kasety i komiksu - wysyłka komiksu gratis ! 


) 00-954 Warszawa 84 © 0 604 82 62 82 używając czerwonego przekazu ! Na odwrocie przekazu prosimy podać 


Ao leganaa Go Nasze kasety dostępne są również w sieci EMPIK, sklepach ULTIMA oraz księgarni www.merlin.com.pl 


ska ! FILMY PO ANGIELSKU MANGA 


'A.D.VISION ENTERTAINMENT 


zę S Airbats 1 do 3 (S)........ 89.90 /szt.  AKIRA................111111112: 124,90 

S Airbats 1 do 3 (d)........ 89,90 /szt. AKIRA (Coll.Edition)...... 179,00 
Bubblegum Crisis 2040 ż1 (d).. 89,90 Black Jack £1.............. 129,90 
i -Up W a "NE Pea 89,90 Ghost in the Shell........ 129,90 
Keidć 89,90/szt.  Landlock..................... 114,90 
Macross Plus żł1 do 4... 99,90 /szt. 
sx Ga SBE - 89, 90 Macross Plus Movie...... 124,90 
: .. 89,90/szt. Ninja Scroll.................... 129,90 
.. 89,90/szt.  Patlabor 1 + 2 (pak).. 169,90 
.. 89,90 Perfect Blue................... 129,90 
.. 89,90 RayEarth żł1 do 43........ 94,90 /szt. 
.. 89,90 Street Fighter Il Movie.. 124,90 

ścestióć 89,90 Ultimate Teacher.......... 99,90 

M)... 2-8 SEO 89,90 X:The movie................ 129,90 
.. 89,90 /szt. 
"F80.00/eat. Pełna oferta firmy Manga Ent. na 0) | 
.. 89,90 /szt. | 


Sailormoon R Sailormoon S$ 


39,90 39,90 


4 .. 89,90 | 
Tenchi in Lo 1 Ainkeeja. Poletenk Tenchi in Love 2 St ode! z 3050 IŚzt | 
44,90 . 44.90 44,90 29,80 | Tekken (d)............ |..... 8990 


.. 89,90 /szt. 


KOMIKSY PO POLSKU 4x SAILORMOON = 8Ozłl / _ = The Movie ||.4...../80/80 Perfect Blue _ Ghost| *- 
Zamów cztery kasetyz ; 


yM 1. 89,90 159,90 169,9 
WANEKO szalróc ER n of ... (D).......... 89,90 i ER 3 
komplet zapłacisz jedyne_ ew B ng (d)........----... 89,90 ; 


Cześć Michael! Tom 1 do 7... 
Locke Superczłowiek 1 do 6.... 80zł (bez kosztów WYSP = film z dubbingiem 


Tu Detektyw Jeż Tom 1 do 3 


+ AnimEigo 


a 
WZZWYSC MYCIE KO CZA 
imy zamawiać tylko na przekazach !!! 


| li 
JPFantastica 
AKIRA Tom 1 do 3 


AKIRA Tom 4 do 7.. 
AKIRA Tom 4 do 


Ninja Scroll ' 


159,8 


Czarodziejka. 
Czarodziejki 


Dr SLUMP Tom 1 do 7 
Fushigi Yuugi Tom 1......... 
Hasło brzmi: Sailor V Tom 1-3. 
Neon Genesis Evangelion 3-7/99... „4, 
Neon Genesis Evangelion 6-12/00.. 


kompletów seri 


| | poz OO azer O mw” a 


| 7 NASZ IEDYNIE 
ś | _LOBIEKTYWNY 


| 


s A 

J podajemy nazwę gry. Wbrew pozorom 
| jest to bardzo ważna informacja. Istnieje 

| wiele gier, które poza podobną nazwą nie 
4 mają ze sobą nic wspólnego. 


| 2% najważniejsza część tabelki. 

. Wczerwonym kółku umieszczony jest 

| j rezultat wielu godzin rzetelnych testów. 
i Nasz system ocen jest prosty i bezlitosny: 
| 0,0-2,9  Niedostateczna 

j 3,0-4,9 _Mierna 


TORRŻZA 


Mia 


1 5,0-5,9  Dostateczna 

, 6,0-6,9  Dobra/Dobra plus 
+ 7,0-7,9 — Bardzo dobra 

| 8,0-8,9  Celująca 


9,0-9,9 Genialna 


Liczba świetlików: 
Ratowanie świata: 
Bronie: 
Przemoc: 


Piękna kolorowa, wdągając 
i zabawna gra 
/ Czasem za trudna 


17 Testujemy wyłącznie gry, które ukazały się 
na konsole i komputery dostępne w Polsce: | 
| PlayStation (PSX), peceta (PC), Nintendo 64 
| (N64), GameBoya Color (GBC), Dreamcasta 
|| (DO) iPlayStation 2 (PSZ). 

[1 Zakładka z czerwoną kropką oznacza | 
k___J wersję gry, której dotyczy tabelka. 
6, ]Zakładka z niebieską kropką ozna- 
— aa, że istnieje wersja na ten sprzęt. 


raczy przygoda 2 serią 
final Fantasy za- 
y ukazała > 


wieki g 


Są to podstawowe wiadomości o grze: 
, producent, wersja językowa, cena, typ gry, 
l o co w niej chodzi, na czym polega — 
| wszystko w skondensowanej pigułce. 
l 
GO, fakty, liczby, fakty. Liczba graczy, 
j etapów, typów broni, zagęszczenie przemocy 
| itak dalej — dobrane zależnie od typu gry. 


s 


; 
Gy wypadku gier na peceta podajemy tu 
* konfigurację, przy której granie staje się 
pij przyjemne. Pisząc o grze konsolowej, ; Pierwsza część ukazała się w Japonii na 

wymieniamy wykorzystywane przez nią ośmiobitową konsolę Nintendo. Była hi- 
Cwi tem, niemal takim jak legendarna Zelda 


' Zalety (zielona strzałka) i wady (czerwona) | 
e przedstawione w zwięzłych słowach. 


= 


_ Słupki w kolorze starego złota (lub toffi) 
pokazują, jak nasi eksperci oceniają po kolei: 
stopień trudności, jakość dźwięku, grafikę 


Wtrzeciej części nie zmienił się sposób 
rozgrywania starć. Walki rozstrzygano 
turowo. Ta gra została nielegalnie 
przetłumaczona i wydana w USA! 


oraz przyjemność z gry. Druga część gry miała poprawioną gra- 
j fikę, ale również ni a grani- 
ce Kraju Kwitnącej Wiśni 
Plarea" 


WP REZOEZA AE 


Większość gier z serii Final Fantasy ukazała 
się tylko w Japonii. Dopiero Final Fantasy VI 
trafiła na rynek amerykański i otrzyma- 
ła tam numerek 3. Kolejne części Final Fan- 
tasy — gry z numerkami 7 i 8 zostały na ca- 
łym świecie uznane za siódmą i ósmą część, 
_' pomimo że według numeracji amerykań- 
skiej są to części czwarta i piąta. Były też 
pierwszymi grami z serii, które trafiły na ry- 
nek europejski, więc tam musiałyby nosić 
numery 1 i 2. Aby uniknąć zamieszania, wy- 
dawcy pozostali przy numeracji japońskiej. 
__ Obecnie powstaje Final Fantasy The Movie. 
- Ten pierwszy film Squaresoftu będzie całko- 
wicie zrealizowany techniką komputerową. 
_ Jego akcja rozgrywa się w roku 2065 na Zie- 
_ mi. Nie ma ona jednak wiele wspólnego z fa- 
4 bułą serii gier. 
_ WStanach Zjednoczonych pojawiło się kilka 
; gier na GameBoya, których 
_ nazwy wabiły graczy | 
_ słowami Final Fan- / '/ | 
_ tasy. WJaponii se- / / | 
| ria ta jest znana 
9. jako Seiken Den- 
_ setsu, zaś w USA 
-_ ukazała się jako 
_ Final Fantasy Le- 
gend I i III. Nieste- 


jest to, że Zarówno Tódzie ek Zidane, | 
naiwna księżnicz AE jej niezbyt bys | 
straży Steiner, jak. 
„> — A zą się innych zdol-- 
"z każdej ze stron. Dodatkowa postać w cza- "ności. Dzieje się tak na przykład wtedy, gdy 


„sie niektórych” jest wręcz niezbędna. zdobywają mag „dk: Jeśli boż 
ane” a,aby | Plej pomoc czt 1a szalę starcia na, haterowie używają i [i dłuższy czas, 
„dada? weny czarodziejskie umiejętności 


xandros — | naszą stroni ty gry z tej serii (po- 

"W Final Folky: haterów ma _dobnie jak Final Fan- 

własne, unikatowe umiejętności. Nowością Grafika gry jest jeszcze piękniejsza, niż tasy Adventure) nie > 
„w chwalonej za wspaniałe widoki UR Ę miały tej magii, co 


€ 3" / przedniej, części. Final Fantasy. p "seria Final Fantasy na 
| | dne'cia królowa dlekinduiig ao A MZ 17%... / Wprawdzie rozdziel ZOŚĆ jest taka > a PlayStation „ / 
| porywaczy grupę  czarnoksiężniików. Jednak * . R 4 ADA: „sama:(to przecież stara, dobra A i Nint ajj 


PlayStation), jednak sposób przed: 
stawienia świata jest niezwykły. 

W grze przemierzamy wspaniałe, 
baśniowe krainy» Podziwiamy pięk- | 


Vivi, jeden z. Maga? przechodzi na stro 
iż) 


| ciekawai oryginalna; a miłośnicy serii Final 
| Fantasy znajdą w niej wiele nawiązań do; ne zamki, szybujące w powietrzu 
| wcześniejszych części,  . ... ! 2 ay BĘ statki i mieszkujące ten ląd stwo- 
U Final Fantasy IX wprowadzono wiele no- . R) KA 450 pzy AE” ró" rzenia:= pół zwierzęta, pół ludzi, Tert 
! wych, rozwiązań. Najbardziej. rzuca. się AN NW" TP kan własnym ż życiem, na każ- fx 
oczy to, że! tciu bior: iał cztero- o i kroku rzucając | nam fwyzwąnie.| ŚciĘ 
osobowe zespoły: W poprzednich częściach . * wstąpimy na ścieżkę przygody? 
ry walczyć mogły najwyżej.po trzy, bio | Odwagi! — warto! 4 


Oc co o tu i chodzi: 


j Przesiadka na 32-bitową konsolę 
-_| PlayStation! Długa i wciągająca 
fabuła, filmowy budżet na efekty 


Przebieg gry: 


p TEESERWESY CY? TT 


specjalne, wspaniała muzyka 
i animacje. Wielki, niezapomniany Liczba graczy: 
przebój, który zachwycił | Liczba postaci: 
| miliony graczy na całym Bronie: kartę pamięci 
„| świecie 2 :- K katozżi 
„6 AE : * ż 


20, ©4838 Pościeżce przetartej przez poprzed- ś 

5 ś ka i koncepcj 

ka z KE P. ©. niczkę;która pokazała serię Final Fan- 4 wietna ga sl kosciech Ge | 
Niebywały postęp w porównaniuz4 Ta część: serii po dziś dzień uznawana 2 tasy całemu światu, ósma część wstąpi- 0d Lap dar płyty fabuła 
częścią. Fani konsolowych gier fabu- jest przez wielu graczy za asa ne / ła na najwyższe podium. Superhit! zła 


_larnych byli zachwyceni! Ale superhit dopiero nadchodził... 


para 


no" 
deg 6 


5) sę ZZŚ 8 Wa, 
s | 25 "TF Modele pojazdów zasługują na oklaski. 
ia 8, | Szkoda że te auta nieistniejąt 
c Zd eń 


Siro au i kó zd P 
szynach ESfOGK P308 


lee FZEIE< Fze U weiskamyv 


zie z 


M REFERTY wycechowej, 
l l SPEC = 


[ FART ) sof © P © r kiocsawycawi 
ujermy swqd saolomej benzyny! 


idge Racer V to prawdziwy zastrzyk spod naszej kontroli, obraca się na torze, odbija 
adrenaliny dla graczy lubiących od band i krawężników. 

_ ostrą i bezwzględną walkę na to- Gdy w trakcie jazdy popełniamy błędy i wypada- 
rze wyścigowym. Na początku za- my z toru, tracimy czas. Szybkość samochodu 
bawy wybieramy pojazd, na któ- zmniejsza się nawet wówczas, gdy dochodzi do 
rym wystartujemy w całej seriiwyści- drobnych kolizji. Kilka takich wypadków i zosta- 
gów. Samochody przypominają znane, piękne jemy daleko w tyle. Do zwycięstwa nie wystarcza 
i drogie maszyny, ale nazywają się inaczej. dociskanie gazu do podłogi. Potrzebna jest jesz- 
Pojazdy mają różną przyczepność do podłoża. cze perfekcyjna znajomość trasy, wszystkich pro- 

a Jedne dobrze trzymają się drogi, a inne ślizgają  stych i zakrętów, a także możliwości auta. 


EZ | | się po asfalcie jak g mm = | Wgrze nie ma wielu 
RE | krążek po hoke- | = i. / 5 zróżnicowanych tras 

w | jowym  lodowi:- | SZGAE LENETH : STROPY p | wyścigowych. Kilka 

| sku. Wybór nale- | 4 — p f wyda dobrego sa- || Z nich zostało nawet 


żywcem przeniesio- 
nych z poprzednich 
części Ridge Racera! 
Oczywiście ich wy- 
gląd jest nieco zmie- 
niony, jednak osoby 
grające w poprzed- 


mochodu to poło- 
wa zwycięstwa 


ży do nas. Jaką Ak 
zatem jazdę lubi- Hey, 
my? Szybką i ry- || 
: zykowną czy też 
A wolniejszą, ale za 
h to w miarę bez- |, 
pieczną? Pamię- |; 
tajmy też, że za KS" 
zwycięstwo w każdej z części wy- 
ścigu otrzymujemy nowy samo- 
chód o lepszych parametrach tech- 
nicznych. 
'WRidge Racerze V wszystko zale- Coto? Tak jakby | 
ży od naszej umiejętności prowa- e e: wiatr świszczał nam | 
dzenia samochodów. Wyścig jest H dwor : w uszach! 
| szybki — jeśli hamujemy, to tylko * 8 
po to, aby wprowadzić samochód fi 
_w kontrolowany poślizg. Poślizgi 
- . Są nierealistyczne, ale wyglądają 


|„UiBuA Dioda 
[CAMERA - 


_Klasycznemodele | 
- samochodów 
.przemodelowani 


tak, że wyglądają 


RE i malowniczo. Jeśli przesadzamy, 
WW, SLA | czujemy, jak auto wymyka się || 


Wydaje s j żd wacZGeśj o 8 

*, trasę LE kaźdy listek został* . 

ręcznie wyrzeźbiony ż R 
SRA? Pozdrow 


Jedna z tfaćw Ridge Bacerze Vna PlayStation 2 wydała nam sie dziwnie znajoma! Po oględzinach stwierdziliemy, że została 
ona niemal ŻyWcef przeniESiONA ZPIETWSZEgO Ridge Racera jeszcze NA Stare PIRYSTAHONY. 


z 475 | Ridge Racer | 

2 ACZEŻ, 5. zaj ] E ET ję most. Kiedyś wsporniki utaj łatwo dostrzegamy zmiany.P ża ze starego Ridge 
składały się z kilku linii, teraz jest to złożóna / m Racera gdzieś zniknęła (zabetonowali?), ale za to 
konstrukcja! Jednak góry wyglądają podobnie f/, r . pojawiły się nowe budowle i autostrad 


Zaraz za hotelem czeka na nas ostry 
zakręt. Nie 
mi zmienił się wiele | 
zr "| góry zastąpił 


Przed wjazdem 
do tunelu znik- 


KAMANA U META 
JLWiezi do tuneiu (gy oa6m 


Z „46 46 GGne: 


W tunelu wprowadzono wiele trudno dostrzegalnych 
i zmian. Przede wszystkim jest wspaniała gra świateł 


era 4 spa ra ropa pcz 
teraz wygląda on bardziej naturalnie 


ach benzyny 


| 
f4* Podczas powtórek podziwiamy efekt rozmycia świateł 


"m" ; Ostatni odcinek, na k órym można nadrobić stracone do sy po: st sGie nie zmieniony. 
| "A . pierwszego zawodnika metry, zmienił się najbardziej. Dzięki nowej technologii PlayStation 2 wygląda on 
; ' m" J Teraz śmigamy po autostradzie pomiędzy wieżowcami Ą ik IOWAOWAJCUCIEWA 


[ CAMERA : Plarm al EJ 


nie części serii mogą czuć się oszukane. Pew- 
nym zadośćuczynieniem za to lenistwo projek- 
tantów jest fakt, że Ridge Racer V wyznacza 
nowy standard w dziedzinie grafiki. Na przy- 
kładzie tej gry widzimy, jaki skok technologicz- 
ny dokonał się wraz z premierą PlayStation 2. s 
Grafika jest przepiękna, a animacja nie zwal- PORAJ) ESET [74 EW Sodini, a perz | 
nia nawet na chwilę! trasie ady z rozmaitych punktów. Nie- ny krajobraz w oddali zasłania mgła. Jednak 
Otoczenie tras wygląda imponująco. Widzi- które kamery podążają za samochodami, inne dzięki temu animacje pozostają płynne, a sa- 
my drzewa, budyn- stoją w miejscu.  mochody prowadzi się równie przyjemnie, jak 
ki, mkniemy przez Wspaniale wygląda w trybie dla jednego gracza. | 
tunele. Efektowny | zwłaszcza efekt roz- Ridge Racer V przeznaczony jest raczej dla po- _ 


wyścig w promie- mycia świateł. czątkujących rajdowców. Zagorzali fani sy-|- 

niach wschodzące- Muzyka jest znako-  mulacji wyścigów nie będą zadowoleni ze ; . 

go słońca wzdłuż mita. To mieszanka sposobu, w jaki uproszczono jazdę, a starzy | Liczba graczy: 1-2, Wykorzystuje 
plaży i kompleksu techno i funky do- wyjadacze pokonają wszystkie trasy w ciągu | "iczba tras: „7 Kartapamięci 
wypoczynkowego brana z mistrzow- dwóch dni. Jednak dzięki pięknej grafice „pistdnać : brak | 8 MB, dźojpad 

na długo pozostaje skim wyczuciem. i wspaniałemu wrażeniu szybkości, z jaką sa- aiokny dz saa Dual Shock 2 

w pamięci! Niestety gra ma kil-  mochody przecinają asfaltową nawierzchni, |, ć 

Jeśli fascynuje nas „. ka wad. Przede nie mamy prawa nudzić się nawet przez chwi-- Ii Wspaniałe grafika i dźwięk, 


oglądanie powtórek : | wszystkim rozczaro-  lę. Wspaniała jazda, animacja i dźwięk przy- | świetne sterowanie - mm EG |- 
wyścigów, Ridge Racer V spełnia nasze naj-- wuje wyścig dla dwóch osób na podzielonym  kuwają do tej gry na długo. I nie tylko fanów | | Wszystkiego trochę za mało A 8 


R 


skrytsze marzenia. Obraz zaciętej walki na / ekranie. Wyświetlany jest tylko mały fragment samochodowych szaleństw! | 
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SPORTS 


igo EJ 


Tak jakwzyciu, rzut 
kary najczęściej 
kańczy się bramką 


TERE DTWOWĘCTSC 4 
Olśniewające bramki, 


rzuty rożne i KGGrNnE:. 
Radość na Stadionie 
pełnym KibICÓW. kamery) 


Dostępnych jest kilka 
ustawien kamery 


P Hiszpania łatwo 
sadzi sobie z Danią. 
W'14 minucie jest 


Sposobwybijaniia de 
rULÓW walny: nie SWĄ skierowane na pił : 
zmienia się adkilku I iednak. 


Emocje rosneęq! € 
z tego, gdy DraKkKUj 


fat. Bramki strzelić ża 
i m 
RO ciekawych DOmySłów? r 


| 4% CESE TR WETA OT PEEK CEE YE 


Frzmlerre czasami spóźnioj je | ę 
z RSA dE gałt 


Klasyczna sytuacja podbramkowa! 
Proszę państwa, uwaga... 


Rzut rożny to | 
jedna z wielu 
okazji do 
zdobycia 

bramki 


a PlayStation ukazały się już 
cztery wersje FIFY, najsłynniej- 
szej gry piłkarskiej. Sprzedaż 
wszystkich osiągnęła rekordowy poziom. 

Niestety najnowsza z nich bezwstydnie ko- 

rzysta z dobrej sławy poprzedniczek. 

Wprowadzone innowacje da się policzyć na 

palcach jednej ręki! 

Na początku gry wybieramy drużynę pił- 
karską. Potem zarządzamy nią: prze- 
prowadzamy transfery, ustalamy skład 
i taktykę. W czasie meczu sterujemy 
piłkarzami. Podobnie jak w poprzed- 
nich częściach serii FIFA, wybieramy 
rozgrywkę o puchary, pojedyncze me- 
cze, mistrzostwa lub prowadzimy dru- 
żynę klubową przez cały sezon rozgry- 
wek ligowych. W grze znalazła się też 
rozbudowana opcja transferowania za- 
wodników między 
klubami. 

Skład drużyn klu- 
bowych i reprezen- 
tacji narodowych 
jest aktualny. Re- 
prezentacja Polski, 

w której grają tacy 
zawodnicy, jak Em- 
manuel Olisadebe 
i Radosław Kałużny 
nie jest słaba. Warto jednak zastąpić An- 
drzeja Juskowiaka rezerwowym Rado- 
sławem Gilewiczem — ten ostatni ma lep- 
sze statystyki niż polski as grający w nie- 
mieckiej Bundeslidze. 

Przebieg meczu pozostał taki sam, jak 

w FIFIE 2000. W grze nie ma nowych za- 

grań czy nieznanych wcześniej sposobów 

walki o piłkę. System sterowania zawod- 
nikami oraz opcja ustawiania drużyny 


ł 


Spektakularna akcja? Pewnie! - EJ W tegorocznej edycji na 
Ale jaka ostra i brutalna a 

| 

|| 


Sol Canipbelfza chwilę 


zagra piłkę do napastnika 4 
na skrzydło i 


i zmiany piłkarzy również są takie sa- 
me — a byłoby co poprawiać. 
Nieznacznej modyfikacji uległa grafi- 
ka. Niestety jest to zmiana na gorsze. 
Choć to niewiarygodne, gra wygląda 
brzydziej niż FIFA 2000! Postacie zawodni- 
ków nie są dopracowane, co widać na zbli- 
żeniach, podczas których piłkarze cieszą 
się ze zdobytych bramek. 


peceta na koszulkach 
graczy widzimy ich na- 
zwiska. Niestety nie ma 
ich w wersjach konsolo- 
wych, nawet tej na Play- 
Station 2. 

Wydaje się, że grafika zo- 
stała uproszczona, aby 
uzyskać płynną animację 
na PlayStation. Mimo to spowolnienia zda- 
rzają się często, zwłaszcza gdy piłka jest 
w środkowej części boiska. 

W grze słyszymy doskonałą muzykę. Tema- 
tem przewodnim jest znakomity utwór Bo- 
dyrock firmowany przez Moby'ego — gwiaz- 
dę z Wielkiej Brytanii. Powrócili także sław- 
ni komentatorzy z angielskiej telewizji BBC 
— John Motson i Mark Lawrenson. Szkoda 
tylko, że nie mają wiele do powiedzenia. 


SPT ipo twwórkYYKwwatiaó 


_ Pomimo wielu wad, FIFA 2001 i tak wy- 


grywa pod względem grafiki i dźwięku 
z najlepszą do tej pory symulacją piłkar- 
ską na konsole, czyli z ISS Pro Evolution. 
Pamiętajmy też, że gra z EA Sports ma 
licencję FIFY, czyli Międzynarodowej 
Federacji Piłki Nożnej. 

Jeśli jednak weźmiemy pod uwagę 
grywalność, to ISS Pro Evolution 
strzela FIFIE 2001 błyskotliwego 
gola. Głównie dlatego, że ta 
ostatnia jest wtórna w porów- 
naniu do zeszłorocznej edy- 
cji. Jeśli więc macie ochotę 

na dobry futbol, poszu- 
kajcie poprzedniej 93 
części FIFY i kup- m mać 

cie ją na przece- 
nie za mniejsze , 
pieniądze. ! =" 


Seria FIFA na pecety to zupełnie inne gry niż 
te, które są wydawane na PlayStation. Dzię- 
ki coraz potężniejszym akceleratorom 3D 
grafika wygląda pięknie, a animacje zawod- 
ników są ultrapłynne. 
Na potrzeby FIFY 2001 sfilmowano i prze- 
tworzono komputerowo ruchy aż pięciu 
wspaniałych graczy. Byli to między innymi 
Edgar Davids i Thierry Henry. Dzięki wyso- 
_ kiej rozdzielczości wyraźnie widać różnicę 
_ między znanymi stadionami, odtworzonymi 
| z troską o detale. Wspaniała oprawa, 
' a przede wszyst- 
kim brak konku- 
_ rencji powodują, 
że FIFA 2001 to 
obowiązkowy za- 
kup dla wszyst- 
kich posiadaczy |... 
pecetów rozmiło- 
sal wanych w futbo- 
"0 lu.Niktsię jeszcze nie zawiódł na tej grze! 


 Morientes w szale bojowy 


FE 


| To decydująca chwila meczu 


Sytuacje, gdy piłkarz jest sam na sam z 
bramkarzem, zdarzają się często, Ale 
nie każda kończy się bramką 


» 
si 
Dezally 


Strzał — wciskamy ©). Bez strzałów niema Krótkie 
bramek, uderzamy więc częstoizkażdej p pl ra ; i 7 
pozycji. Najlepiej główką i z przewrotki pow chwi > jed | -—=-0Uy 42M 
p. ? R 1 


1 


PlayStation 2 


Cieszymy śię, bo oto nadchodzi zupełnie no- 
wa jakość wśród sportowych symulacji na 
konsole. Najlepsza gra EA Sports na PS2 to 
właśnie nowa FIFA! Wbrew pozorom nie jest 
to jedynie prosta konwersja z peceta. To zu- 
E 7 > pełnie nowa gra oparta na japońskiej wersji, 
Długie podanie - wciskamy (9). Po naszym - wciskan | | wydanej pół roku temu. 

zagraniu piłka leci górą do napastnika. Jed- k | Lopi ' Autorzy wyeliminowali drażniące błędy po- 
ż __ przedniczki, oddając do rąk szczęśliwych po- 
| siadaczy superkonsoli najpiękniejszą grę 
__ sportową, jaka kiedykolwiek powstała. Gra- 
fika prezentuje się wspaniale i naprawdę 
trudno wyobrazić 
sobie lepszą. Ani- 
macje są płynne — 
zapomnijmy o sko- 
_ kach na wysłużo- 
| nej PlayStation. 
FIFA 2001 czy ISS? 
W tej chwili nie da 
się jeszcze powie- 
dzieć, która z tych dwóch piłkarskich gier na 
PlayStation 2 jest lepsza. Zapowiada się ostra 
walka między grami EA Sports i Konami! 
A w takiej walce zawsze wygrywają gracze. 


mo mana a 


Producent: EA Sports 
Polska wersja: BRAK Cena: 
Typ gry: sportowa ; 199 zł 


0 co tu chodzi: prowadzimy drużynę do 
zwycięstwa, kupujemy sławnych piłkarzy 
i strzelamy jak najwięcej bramek w finale 


ś 


spot 
konujemy wślizg. Można w ten 


Przebieg gry: atak, obrona, atak, obrona, 


| PS2 | atak, obrona, atak, strzał i gooooooooool: j 


Liczba graczy: I AULOGZAWO ; 
Ostre faule: mnóstwo 

Umiejętności: liczne / Dual Shock 

Kartki: żółte i czerwone | Memory Card 

Przemoc: zależy od nas 


A RE. 


M Olisadebe 8 Radek Kałużny, 
r zawodnika - wciskamy £Ż). Czasem  $print- wciskamy e E dynamiczna gra | 

j przełączać zawodników ręcznie, nie _ szybkiego napastnika | Nic nowego pod słońcem 
czekając, aż korzystania z przyspiź 


4% Mała sala kino 
©98 / odpowiednią do: 
4) 


( 'ej. 


i stają Ere 0 
zadecyduje. 


O. zwyci 


erial rysunkowy Wacky Races 
jest już nie pierwszej młodości. 
Opowiada o przygodach boha- 
terów znanych kreskówek, którzy zasiada- 
ją za sterami wymyślnych pojazdów i star- 
tują w niebezpiecznym wyścigu. zyjnym jest wiekowa, ale na szczęście ma 
m Wszystkie postacie niewiele wspólne- 


y znane z Wacky Races o, ©) a M 5 ©) go z efektami, któ- 
w /a ź a 


trafiły teraz do gry "6 VU] re widzimy w cza- 
y 


stardly nigdy nie ma szczęścia, a jego psiak, — 
nasz ulubieniec Muttley, szaleje z radości, 
gdy widzi niepowodzenia swego pana. 
tredzieże cwiecnz A Animacja prezentowana w serialu telewi- 
ERYGTENIGNYGI 
terenach stawały się 
(GTEŁZUGWElCZCĄ ś 


konsolowej. Oglądamy e sie zabawy w Wac- 
Na targdch zaś. 7 WELGINAGC Perfec- : ky Races. Kolory Wozy pogotowia 
k fstrzówzajdź- Mać ta, Penelopę Pitstop , „+. pojazdów i otocze- zegarowego nie 
UAWAt(owaqój ÓŻ czy psa Muttleya, Fj) A sd | nia przypominają pozcznakowane 
najnowszy model  % 4 a także wielu innych EL z WĘ ZU kreskówki, ale gra- 
Zagatka „«, CC ke bohaterów, którzy za- enelope czekała już a A fika sprawia wra- 
bieźnegc wzięcie walczą Piizgcia godzinę jażpodej- 5, żenie trójwymia- 
o pierwsze miejsce. oniej kownik | gy 2 4 rowej. Niestety nie 
Jak to w życiu bywa, AEG GOD JĄ M ” wszystkie elemen- zaciętej walki pomiędzy kreskówkowymi 


rajd obfituje w najróż- 
niejsze niespodzianki 


ty gry zostały do- 
pracowane. Gdy na 


bohaterami. Niestety, aby ścigać się na 
najciekawszych trasach, musimy zwycię- 


i podstępy. Niektórzy z zawodników, jak na 
przykład Dick Dastardly, uciekają się do nie- 
uczciwych sztuczek, aby tylko osiągnąć 
upragnione zwycięstwo. Na szczęście Da- 


ekranie pojawia się więcej maszyn, anima- 
cja staje się skokowa. 

W Wacky Races znajdujemy wiele zróżni- 
cowanych torów, na których dochodzi do 


żyć w kilku wcześniejszych, prostych wyści- 
gach. W trakcie zmagań korzystamy ze 
specjalnych mocy, którymi dysponuje nasz 
kierowca. Te niezwykłe zdolności to mię- 
dzy innymi tarcze, broń i dopalacze, dzięki 
którym nasz bohater zdobywa przewagę 
nad przeciwnikami. 

Podsumowując — Wacky Races to udana 
gra. Jeśli nie przeszkadzają nam momenty, 
w których animacja zwalnia, to nie mamy 
powodów do narzekań, tym bardziej że 
dźwięk stoi na wysokim poziomie. Kwestie 
wypowiadane przez bohaterów nie nudzą 


Dlaczego i ć s PERS 

blondynki j fa ż się szybko. Oczywiście postacie używają 
zawsze mają j | LBBĆ 7 R 4 Am j głosów znanych z seriali, w których wystę- 
pecha? Widok do tyłu pozwala spraw-  Kamerę ustawiamy też ztyłu _ Widok z kabiny sprawia, że czu- pują, co jest dodatkową atrakcją dla fanów 


dzić, czy przypadkiem jakaś 
maszyna nie zbliża się do nas 
zbyt szybko 


samochodu. To widok 
specjalnie dla osób, które źle udział w prawdziwym 
się czują w kabinie kierowcy __ kreskówkowym wyścigu 


| EWZAELGLOAWIJC 


kreskówek. Najwyższy czas przypomnieć 
sobie wyczyny gwiazd występujących 
w Wacky Races! 


Z której strony 
wyprzedzić 

karawan? Z prawej 
czyzlewej? + 


SWktzębow wyścigu 


Wacky Races oferuje kilka różnych typów rozgrywki, 
z których najbardziej atrakcyjny dla jednego gracza jest 
| tryb misji. Ukryto w nim tajemne trasy. Ścigamy się na nich, 
o ile wcześniej 
wygraliśmy 
odpowiednie wyścigi 
i wykonaliśmy 
określone zadania. 
W trakcie gry 
napotykamy także 

'| specjalne trasy 


zawodnikami. 
Powinniśmy ich pokonać, bowiem potem będziemy mogli 
wybierać ich jako naszych bohaterów. 


Dostęp do dażjjć to- 
ru uzyskujemy, jeśli 
posiadamy określoną 3 
liczbę złotych gwiaz- 
dek. Gwiazdki zdoby- 
wamy, biorąc udział 
we wcześniejszych 
wyścigach. Dlatego 
często zmieniamy tra- 
_ | sęprzejazdu, aby uzy- 
skać jak najwięcej tych upragnionych rajdowych trofeów. 


Wybór broni 


W Wacky Races podstawowym 
narzędziem umożliwiającym 
pokonanie rywali są specjalne 
moce kierowców. Zaliczają się do 
jr nich ataki, ochronne zasłony 

| i inne przydatne sztuczki. Zanim 
| wystartujemy w wyścigu, powin- 
| niśmy sprawdzić każdy z samo- 

| chodów i zobaczyć, który typ 

tajemniczych umiejętności 

najbardziej nam odpowiada. 

A przy okazji wprawiamy się 


poi 


/GOGENA  * 


4 


w prowadzeniu auta. Aóaż 
Przed startem na Producent: ; Infogrames Ę 
ekranie opcji Polska wersja: BRAK Cena: 

Typ gry: wyścigowa 


wybieramy przyciski, 249 zł j 


którym przypisujemy 
specjalne moce kierowcy 
oraz manewry pojazdu 


0 co tu chodzi: jak najszybciej przebyć liczne 
tory i dojechać do mety przed innymi bohate- 
rami znanymi z serialu Wacky Races 


Każdy z przycisków E Przebieg gry: zwyczajny wyścig z dodatkami, 
odpowiada za inny typ SĄ sakióić dzięki zem safe 


mocy, której używamy E ż RR RANY ó 
w czasie jazdy. Liczba graczy: 1-4 WiEGdśyiajć: 
Wykorzystujemy 2 
klawisze X, Y iB * Liczba postaci: 11 kartę pamięci 

| Sterowanie: nieskomplikowane | 7 Wyświetlaczem 
W czasie wyścigu uzy- | Przemoc: (VMU) 


kreskówkowa > 
skujemy dodatkowe z = 
rodzaje mocy, 
najeżdżając na świecące 
punkty pojawiające się 
na drodze 


Bardzo; wiernie oddaje klimat 
5 serialu 
j Zbyt łatwa 


lisie wEFGIE 
PlayStation 


Wacky Races doczekało się adaptacji na PlaySta- 
tion. Ku naszemu rozczarowaniu gra wypada słabo. 
W porównaniu z wersją na Dreamcasta przypomina 

ubogiego krewniaka z prowincji, który wpadł na 
| chwilę do wielkiego miasta. W wersji na konsolę 

/ Sony nie znajdujemy wielu elementów obecnych 
i w grze na Dremacasta. Niestety, nie polecamy tej 
gry ani fanom seriali rysunkowych, ani nikomu in- 
nemu... 


| a zag 
( OCENA 
PORGÓKACZUN / / . 
| 9 
| 4 
| | Mierna 
11 psx | Producent: were ż 
| |piattórma Polska wersja: BRAK Cena: 
| | Typ gry: wyścigowa 199 a, 
| Serialowa... 
| F „„ale bardzo, 
| 4 bardzo cieniutka 
| | 


| Wacky Races została przeniesiona także na Game- 
/ Boya. Może wydawać się to dziwne, ale wersja na 
minikonsolkę wygląda o wiele lepiej niż Wacky Ra- 
cers w wydaniu na i toi Grafika jest miła 
i kolorowa. Po- BONUS 

mimo iż to tyl- | 

ko GameBoy, 
| uczestniczymy 


w  dynamicz- | - 
nym, pełnym 
_ niebezpie- 
i czeństw wyści- 
gu. A przy tym 
— niespodzian 
ka! Grafika tej 
uroczej gry 
jest  trójwy- 
miarowa! 


s 


Kosia 

i Prościutka 
Nawet zbyt 
4. prosta... 


WAW ryza 


HIST ORIE b>% 


Aż trudno uwierzyć, że od wyda- 

nia pierwszej części gry The Se- 

cret of Monkey Island minęło już 11 

lat. Niektórych z nas nie było jeszcze wte- 

dy na świecie! Firma Lucas Games, której spe- 
cjalnością były wówczas gry przygodowe, stwo- 


rzyła prawdziwy przebój. The Secret of Monkey 
Island na długi czas pozostała w pamięci gra- 
czy. Dziś wracamy więc do klasyki gatunku! 


Gra The 


of Monkey Island, 
czyli Tajemnica 
Małpiej Wyspy, 
nie była rewolu- 
cyjną nowością. 
Jednak przez dłu- 
gie lata ukazywa- 
ły się wzorowane 
na niej gry przygodowe. Jej autorzy upowszechnili nowa- 
torski system sterowania — na dole ekranu umieszczone 
były przyciski oznaczające czynności (weź, użyj, porozma- 
wiaj itak dalej), a obok nich widzieliśmy przedmioty nie- 
sione przez bohatera. Ten obecnie przestarzały system 
był wówczas rewolucyjny! 
Grafika, która dziś wydaje się prosta, w tamtych czasach 
BO liczbą szczegółów i pełnym humoru nastro- 
jem. Na obrazku 
po lewej widzimy, 
jak _ wyglądała 
dawno temu po- 
siadłość rodu Mar- 
leyów oraz jej oko- 
lice. W rogu widać 
broniącą domu 
pani gubernator 
rozszalałą hordę 
krwiożerczych pu- 
| dli-piranii! 


MIMP Mimo pewnych zmian, bez trudu rozpoznaje- 

BYWVY my to miejsce. To oczywiście ta sama posia- 

dłość co na obrazkach powyżej! Gdy powstawała pierw- 

sza część Monkey Island, gracze swisi dne kompute- 

rami tylko trochę me 

lepszymi od kie- 

szonkowej konsol- 

ki GameBoy. 

Czasy się zmie- 

niają. Najnowsza 

odsłona przygód 

niewydarzonego 

pirata z Małpiej 

Wyspy wykorzy- 

stuje nowoczesną technologię. Dzięki wielkim możli- 

wościom współczesnych akceleratorów graficznych 

grafika wyświetlana w milionach kolorów i wysokiej 

rozdzielczości robi ogromne wrażenie. Gdyby w 1989 

roku pokazać miłośnikowi gry The Secret of Monkey Is- 
land, jak za 
11 lat bę- 
dzie wyglą- 
dała okolica 
posiadłości 
Marleyów, 
pomyślałby, 
że to chyba 
jakiś piękny 


22 Plan = 


| 


| do domu okazuje się” 


M mniej uroczysty niż 
się spodziewali 


PirackdiF HuGH ń i muszt! 
Wyruszamy naspotka- | 
nie z krwiożerczą 
bestid: prawnikiem ź 
pani gUBErYhator 


Pokonani piraci nie mogą znieść znie- 


o trzymiesięcznym rejsie poślub- 
ś | > nym fajtłapowaty pirat Guybrush wagi, a że boją się ponownej przegra- 


k 
I Powrót nowożeńców». h 


Threepwood i jego piękna żona Ela- 
ine Marley wracają na wyspę Melee. To tu 
rozpoczęły się przygody Guybrusha. Teraz 
młoda para pragnie odpocząć po długich 
i pełnych wrażeń podróżach. 

Niestety po przybyciu na miejsce okazuje się, 
że większość mieszkańców wyspy wyjechała. 
Ich domy wykupił tajemniczy inwestor z Au- 
stralii. Ten nieznany osobnik, pochodzący 
z miejsca o dziwnej nazwie Sydney, wyzywa 
wszystkich na Pojedynki na Zniewagi (to taki 
tradycyjny sposób rozwiązywania sporów 
między piratami). Niestety nikomu jeszcze 


- nie udało się z nim wygrać! 


| Dialogi dostarczaj unia 
H | PZA Lucas Arts j 


Ez 


SJEFŹ A 


Gdy na rynku pojawiła się pierwsza gra 
zserii, wszyscy rzucili się na nią jak na cie- 


płe bułeczki. Graczy urzekła wspaniałą 
grafiką, muzyką i oczywiście unikato- 
wym humorem. W tych czasach gry przy- 
godowe obsługiwało się poprzez wkle- 
pywanie komend z klawiatury. Prosty 
system sterowania w The Secret of 
Monkey Island był objawieniem. 


nej, sprzedają swoje domy i uciekają | 
z wyspy. W dodatku Elaine, sprawująca 
na wyspie Melee funkcję gubernatora, 
została uznana za zmarłą, w związku | 
z czym pozbawiono ją władzy, a rezy- | 
dencja Marleyów została przeznaczona 
do... hmm... rozbiórki. j 
Guybrush nie może na to pozwolić. Ja- | - 
ko bohaterski pirat wyrusza w pełną 
niebezpieczeństw podróż na wyspę 
Lucre, by przeprowadzić trudną dysku- |- 
sję z prawnikami Elaine. Do boju! 
Escape from Monkey Island to jedna z najład- 
niejszych gier. Po pięknych sceneriach prze- 
== chadzają się wspaniałe trójwymiaro- 


s 


| zpierw- ? 
| szej części i 


Guybrush przyby- 
wa na wyspę 
Melee z mocnym 
postanowieniem. 
Chce zostać pira- 
tem! Jednak ła- 
twiej to powie- 
dzieć niż zrobić. 
Droga do celu jest 
długa i naszpiko- 


wana niebezpieczeństwami. Na jej końcu cze- 
ka zaś LeChuck, ponury i groźny pirat, który 
porwał piękną Elaine Marley, nowo poznaną 


, we postacie. Grafika przywodzi na 


JAK ZOSTAĆ PIRATEM (I PRZEŻYĆ) 


pa Ez EA 


terowo filmy, takie jak Pinokio czy Mrów- 
ka Z. Fani przygód Guybrusha docenią też 
dźwięk — motyw muzyczny nie zmienił 
się od 11 lat! Oczywiście poprawiła się 
jego jakość. 

Oto przykład, jak powinna wyglą- 

dać kolejna część przebojowej se- 

rii: jeszcze lepsza, jeszcze ład- 

niejsza, jeszcze większa, 

a przy tym zachowująca 

zalety oryginału. 

Przygoda na pirackich 

wyspach czeka. Kto się 

odważy, nie będzie 

zawiedziony! 


ukochaną Guybrusha. Prosta grafika w dzi- 
siejszych czasach nie robi już wrażenia, ale 
humor i dialogi bawią tak jak dawniej. 


ad, bitwy, 
iniryji 


OGAGEZNIE 
OWO ŁUUNI 
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Glue Pick ub Use 
Open Loolt at Push 
Glos Talk to Pull 


Pabota czekal Trzeba szuł 
A patem JESZCZE pEłNUM gAZE 


Na padrzucemE 4 TIT 


czeha kilki kumpli. którzy wież 


ak jak w poprzedniej części Drivera 
gramy rolę ściganego przez policję 
kierowcy mafii, który zostawia za so- 
bą totalny chaos: swąd palonej gumy, zryte 
kołami trawniki i przeklinających gliniarzy 
w pogruchotanych radiowozach. 
Jednak w rzeczywistości nasz bohater — Jack 
Tanner — nie jest bandytą, ale policjantem, 
który przenika do zorganizowanych grup 
/ przestępczych. Pracuje oczywiście jako kie- 
' rowca, a właściwie jako prawdziwy mistrz 
kierownicy. Działa w pełnej konspiracji. Nikt 
nie wie, że Tanner jest policjantem. Oznacza 
to, że gdy w czasie misji przewozimy w bagaż- 
niku trefny towar, na ogonie siedzą nam gli- 
_ niarze, nieświadomi, że właśnie ścigają 
, swojego kumpla, tajnego agenta. 
j Misje, „których podejmuje się Tanner, odby- 
, wają się w czterech różnych miastach. Rozpo- 


Ę ji Ej] 


4 K 


czynamy grę na ulicach Chicago. Pędzimy 
przez wielkie amerykańskie miasto, podzi- 
wiamy jego autostrady, wieżowce i estakady. 
Kolejne miasto to rozgrzana słońcem i przesy- 
cona dymem kubańskich cygar Hawana. Z pi- 


. skiem opon wpadamy w wąskie uliczki, prowa- 
| dzącjedną ręką potężne samochody zlat pięć- 
4. dziesiątych. Po pewnym czasie trafiamy do 
amerykańskiej stolicy hazardu i rozrywki — Las 


Vegas. Tutaj kradniemy między innymi ambu- 
lans i cysternę. Naszą wędrówkę kończymy 


w brazylijskim Rio de Janeiro. 
Zadania, które wykonuje nasz bohater, są ry- 


zykowne i pomysłowe. Najciekawsza jest za- 


_ |E bawa wnieostrożnego kierowcę autobusu na 


„Felony.. 
| Motto amerykańskich 


| chronići służyć, 
K£6 by pomyślał: 


parkingu. Najpierw dojeżdżamy do autobusu 
naszym osobowym autem, prze- 
siadamy się za kierownicę auto- 
karu, po czym rozpoczynamy 


ń mika dolarów... „|| 


Romeo przyjechał pod dom ukochanej 
najlepszą bryką, jednak Julia nie 
zaszczyciła go wyjściem na balkon 


złomowanie stojących na parkingu sa- 
mochodów. Misja jest trudna, ale za- 4 
bawa — znakomita! . 
Tanner używa kilku środków transportu. Jeśli 
chce, opuszcza samochód i przesiada się do 
innego. Po każdym z miast jeżdżą inne typy 
samochodów, a jeśli tylko mamy <takij 
wsiadamy do dowolnego wo- x 

zuijazda! r 

Niektórych misji nie da 

się ukończyć, jeśli nie « 

4 zdobędziemy określo- Ji 
4 nego pojazdu. W jednej 46 

z nich musimy na przy- fię 6 

kład ukraść policyjny | 

radiowóz po to, aby 

później wykorzystać go 4 

w czasie napadu gang- 

sterów na limuzynę. 

Możliwość wyjścia z samochodu to cie- 

kawe rozwiązanie. Niestety nie jest ono 


do końca dopracowane. Okazuje się, że po | 
opuszczeniu kabiny Tanner ma duże problemy 
z chodzeniem. Animacja jest fatalna, a stero- 
wanie mało czułe. Na szczęście z samochodu $ 
: > wychodzimy na chwil- $ 
kę, wyłącznie po to, $ 
aby przebiec kilka me- 
trów i wskoczyć za kół- 

ko nowego auta. 
| Niestety grafika nie 
osiąga szczytowego 
poziomu wyznaczone 
go przez najbardziej 
efektowne gry na 
PlayStation. Filmy są 
niedopracowane i skaczą. Zdarzają się też 
problemy z perspektywą. Mimo to Driver jest 4 
niesamowicie wciągającą grą. Gaz do dechy! 2. 


, 
| 
U 


Po wykonaniu kilku pierwszych ła- 
/ twych zadań wydaje nam się, że 
/Driver 2 nie jest wyzwaniem dla do- 
j świadczonego miłośnika wyścigów. 
4 I wówczas przychodzi czas na misję 


| YTOTĄ napastliwi gliniarze kilka- 
7 krotnie uderzają w bok naszego pojaz- 
| « du, ale udaje nam się ich wyprzedzić 

f 


Pierwszy samochód udaje się ominąć, 
ale drugi zderza się czołowo z prowa- 
dzonym przez nas autem! 

% 


Parkowanie na 


++ rydachu zawsze 


przyciąga 3 
uwagę stróżów 


j ] zaś strażackim, 


erze 
EPirzya szczęście 
w nieszczęściu 


Zadanie jest proste. Mamy zgubić poli- 
cję i jak najszybciej dotrzeć do bez- 
piecznej kryjówki 


blokadę z wozów policyjnych! Co teraz 
robić?! 


_ Damages 


ły Z > RR 
Gdy rozpędzamy pokiereszowany samo- 
chód, okazuje się, że nadjeżdżają kolej- 
ne dwa wezwane na pomoc radiowozy... 


Pierwszym krokiem na drodze do ukoń- 


czenia misji jest zjazd na autostradę 
jedną z bocznych dróg z lewej strony 


Szybko omijamy tę nieprzyjemną za- 
sadzkę, ale wówczas z przodu nadjeż- 
dżają dwa radiowozy 


| (05mage 


E 

„.rozkwaszając przód naszej maszyny. 
Wstyd się przyznać, ale właśnie zakoń- 
czyliśmy tę misję. I to bez sukcesów... 


s 


(E Liczba graczy: 
(| Liczba misji: 
Liczba miast: 


Bronie: 
Przemoc 


Ń Programiści starali się upchnąć w grze jak naj- 
”_ więcej elementów. Udało im się, ale niestety... 
„/ PlayStation nie radzi sobie z wyświetlaniem 
dużej liczby obiektów na ekranie i oszukuje, 
A chowając niektóre z nich. 


Często jesteśmy więc świadkami zjawiska nazy- 
$ wanego pop-upem, czyli wyskakiwaniem. Pole- 
y gatona tym, że elementy krajobrazu pojawiają 

/ się na ekranie w nienaturalny sposób. 
„Dobrym przykład widzimy powyżej. Tuż za 
/ oznaczonym numerem 1 słupem z drogo- 
/| wskazami stoi wieżowiec (numer 2). A raczej 
) — jak widzimy — tylko jego kawałek. Kiedy 
/ podjeżdżamy bliżej, budynek stopniowo ro- 
) śnie i poszerza się (3). Znak z drogowskazami 

to dowód, że cały czas jest to ten sam dom. 


,/ Ulice, domy i inne elementy miast pojawiają 
, się znikąd! Nie dziwmy się więc, gdy przed na- 
szym samochodem wyrasta drapacz chmur. 


Typ gry: wyścigowa ia 
_ Ocotuchodzi: WNYSCACETZZA 


ko najlepszy 


oka jazda, kradzieże 


1ych samochodów, 


Wykorzystuje 


lemory Card 


> wiele ciekawych misji 
Skokowe animacje, brzydka 


'| 1 mało szczegółowa grafika 
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| z okrędneies San LOwycH ZJEZdZAJĄ 
czoigi lal statuq Wolności 


WMNow Jal Jorku pojanicją siĘ 


radzieckie ; 
a FOSyjSCY poborowi 
Pentagon 
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| i wojenne fortele, k. | ża . > aś j s" som gm 00700700 777777 
albo też stosujemy metod 7 

słusznie zwaną czołgową: zbieramy : 
wielką armię i atakujemy bazę wroga 
głównym wejściem, metodycznie równając 
z ziemią budynek po budynku. 

Amerykanie i Rosjanie mają różne rodzaje uzbroje- 
nia. Stosują też różne style walki. Amerykanie dysponu- 
ja silną flotą i lotnictwem, a w czasie ataków lądowych 
wykorzystują maskowanie. Starają się także zaskakiwać 
wroga. Rosjanie z kolei uwielbiają wielkie formacje pan- 
cerne, zaś ich jednostki specjalne próbują przejąć kontro- 
lę psychiczną nad żołnierzami przeciwnika. 

Filmy prezentowane w przerwach pomiędzy misjami wy- 
glądają wspaniale. Opowiadają nam interesującą historię, 
są ciekawie wyreżyserowane, a aktorzy świetnie wczuwają 
się w swoje role. Filmy te łączą poszczególne misje w spójną 
całość i prezentują zaskakujące zwroty akcji. 

Pola bitew pokazane są w rzucie ukośnym. Mapy nie można 
obrócić, więc nie widzimy przeciwnika spacerującego pod 


mostem lub przemykającego za budynkami. Mamy za to do iqgg>oĄ ża 
dyspozycji wiele innych ciekawych opcji. Na przykład >) || = judynkach żółnierze A Sówjym 
umieszczamy naszych żołnierzy w budynkach lub rozkazu- : s nikiem d Me: Śtpa cerzonych: 
jemy im, aby się okopali. Całkowicie zmienia to taktykę ; ; "nan 
walki: w miastach dosłownie walczymy o każdy dom. z 

Niestety autorzy gry są na bakier z geografią i nie ustrzegli się kilku 
błędów. Na przykład w jednej z misji mamy do wykonania zadanie 
we wschodnich Niemczech. Tymczasem podczas odprawy na mapie 
pokazują nam punkt na granicy... polsko-białoruskiej! 

W zależności od tego, którą stronę konfliktu wybieramy, Red 
Alert 2 rozwija przed nami fantastyczną historię podboju USA 
przez Sowietów lub też zmienia się w bohaterską sagę o obroń- 
cach Ameryki. Wszystkie misje są ciekawe i dopracowane, a zwy- 
cięstwo nie polega na bezmyślnym produkowaniu coraz to no- 
wych jednostek. Jeśli nigdy nie graliśmy w strategie czasu rze- 
czywistego, w Red Alert 2 szybko się ich nauczymy i polubimy. 
A prawdziwym wyzwaniem dla doświadczonych graczy jest 
tryb wieloosobowy. 


* Kurtuazyjna wizyta na Kremlu 
żyła się skandalem. Nie trzeba 


z t- zi b 
al Abe 


Fnstacie dramatu. 


nOEntka TANVA to Ę ? 
amerykańska specjalistka do i 4 
zadań specjalnych, Podobno > 

zaczynała karierę w progra: 
mie Agent. Jest piękna, bez- 
względna i doskonale strzela 
= prawdziwy postrach oszu- 
stów matrymonialnych, By: 
wa wybuchowa, jeśli tylko 
dacjej odpowiednie materia: 
ły, Spegalnie do tej częśćigry 
nauczyła się pływać, 


Jwvij w młodości działał w lewackiej party- sę. 
zantce. Od częstego zakładania kominiarki stra- 
cił włosy, ale pozostał mu potężny, ścisły umysł. 
Potrafi przejmować kontrolę nad wrogimi żoł- 
nierzami, a nawet nad odkurzaczem sąsiadów. 


marzył, by pojechać 
a wakade na Flory: 
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STANDINGS 


TBALLENGE 


Mario ma już dość 
ratowania świata. 
Postanowił w końcu 
odpocząć i rozegrać 
z przyjaciółmi 
partyjkę tenisa! 


L4 


-V 
3 


intendo nie zawio- 
dło swoich wier- 
| nych fanów. Wyda- 
ło kolejną świetną grę, 
_ w której występuje Mario. 
Ten wąsaty hydraulik stał 
się już nintendowym zna- 
kiem jakości! Tym razem gra- 
UDZAUUWACIECH 
Wydawałoby się, że po Virtua Ten- 
nisie na Dreamcasta lepszej gry teni- 
sowej nie da się zrobić, Ale tak nie jest! 
Dzięki wprowadzeniu do poważnego teni- 
sa dawki humoru i szaleństwa typowej dla 
Maria i jego przyjaciół gra oferuje świetną 
zabawę, nie łamiąc przy tym zasad znanych 
z kortów Wimbledonu. Wielogodzinne po- 
jedynki z konsolowymi przeciwnikami są 
fascynujące, a w trybie dla wielu graczy roz- 
grywka prezentuje się jeszcze lepiej! 
W grze występuje szesnastu tenisistów. To 
nasi starzy znajomi z Mariem, Luigim, 
Yoshim, Donkey Kongiem, Bowserem, Wa- 
riem i Peach na czele. Postacie różnią się nie 
tylko wyglądem. Każdego z za- 


| Ac hig zna tylkojeden ++ | |wodników charakteryzuje kilka 
rzał - z prędkością światła, 


RIN GTCUANANENYS 
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CEALLENGE ©, mirenoa** 


= 
Podczas meczu 
napięd [o 


NA dja 


PIRANHA CHALLENGE 


UEWLŻELWY 
wać tenisista 
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ulik na Koi 


Dzięki takiej różnorodności posta- DR 
ci gra jest atrakcyjna i nieprędko nam się Mamy do wyboru wiele różnych ty- 


cech: szybkość, siła uderzenia, celność, nudzi. Rozwijamy swoje umiejętności i gra- pów nawierzchni i specjalnych przed- 
umiejętność podkręcania piłki, zasięg oraz my różnymi bohaterami, odkrywając ich miotów przydatnych w czasie rozgryw- / 
wzrost. Bracia Mario i Luigi nie mają poważ- unikatowe techniki. ki. Gramy w singla albo w debla, nie | 
nych wad, ale też niczym szczególnym się Grafika jest kolorowa, prosta, ale piękna. brakuje też rozmaitych trybów roz- 

Ą nie wyróżniają. To solidni zawodnicy dla po- Postacie tenisistów są duże, a sil- grywki jednoosobowej. Poza zwyczaj- 
czątkujących graczy. Voshi jest szybki. Nad- niejszym strzałom towa- nym meczem tenisowym rozgrywamy 

| rabia w ten sposób braki w celności i sile rzyszą ładne efekty także zabawne minigierki. Te dodatki, 

| uderzeń. Bowser i Donkey Kong serwują świetlne. choć wciągające, są jednak mniej inte- 

o i odbijają z ogromną siłą, ale są powol- resujące niż rozgrywka z kolegą lub 

i ni. Paratroopa zaś tak mocno podkrę- z trzema kolegami! 


ca piłki, że zaskakuje przeciwników. Wszystkie te atrakcje byłyby jednak 
niczym, gdyby nie fantastycznie 
wciągająca i doskonale zrealizowa- 
na gra w tenisa. Odbijamy piłkę lo- 
bem, ścinamy, podkręcamy, zbiera- 
my siły do mocniejszego uderzenia | 
i biegamy jak szaleni. ; 
Mario Tennis zachwyca zarówno po- 
czątkujących, jak i doświadczonych 
konsolowych tenisistów. Gra jest dyna- 
miczna, efektowna i szybka. I wciągają- 
ca jak chodzenie po bagnie. Jeszcze tyl- 
ko jeden gem, następny, set, mecz... 
| nagle okazuje się, że godzina przele- 
ciała nie wiadomo kiedy. 


| 
i 
i 
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etropolis Street Racer to pierwszy 

zwiastun rewolucji w wyścigach, 

która czeka nas w XXI wieku. Gra 
prezentuje niespotykane dotychczas podejście 
do tego typu rozrywki i nie ma sobie równych. 


| Miasta, po których się ścigamy, wyświetlane 


są za pomocą technik, które dotychczas zare- 
zerwowane były dla takich perełek, jak Quake, 


|. Unreal i inne przeboje wśród strzelanin trój- 


|| wymiarowych. Dzięki temu grafika jest niesa- 
| mowicie realistyczna. Wielkie połacie Londy- 
| nu, San Francisco i Tokio wyglądają jak żyw- 
| cem wyrwane z rzeczywistości! Na szczęście 


4 


na czas wyścigu w miastach zamiera ruch — 
inaczej zawody nie mogłyby się odbyć. 


Shibuya. 8.58pm 


silników 


j Gra składa się z 25 rozdziałów o rosnącym po- 
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| ziomie trudności. W każdym z nich mamy do 
| przejechania 10 różnych tras ulicami świato- 


wych metropolii, co daje w sumie 
250 (!) różnych wyścigów. 

Nasze zadanie nie zawsze polega 
na ściganiu się z komputerowymi 
kierowcami. Nieraz jeździmy na 
czas, dublujemy określoną liczbę 


przeciwników albo rozpędzamy 


się do wyznaczonej prędkości. To 
ostatnie zadanie wydaje się łat- 
we, jednak osiągnięcie 200 kilo- 
metrów na godzinę w centrum 
spowitego mgłą Londynu wcale 
nie jest takie proste! 

Za postępy nagradzani jesteśmy 
coraz lepszymi samochodami 


BLu45 


rze f odpowiednik waluty. Po każdym ukończonym wyścigu 
Jakwielka? To ae od wielu czynników. 0 dziwo, miejsce 


jego pomocą jc: karkołomne poślgi a kudosy płyną rzeką na nasze konto! 
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| ża s tąp ; r 
| | Czerwona zabawka dla dużych chłopców. Ę i W lewym gór- Nowice rac gad o zakryte auto 
lea MGF jest świetny dla początkujących EEE nym rogu wi- 1415359 : FENCONSEJ jest nagrodą za 
dzimy aktualny Lr COZ BA ukończenie ca- 


stan naszego =. łego rozdziału. 
konta. Za zaro- - karo 38 W grze jest 25 
bioną w wyści- — R |-* takich wozów, 
gach kasę zdo- , A 

bywamy dostęp "oj = 3 ny prowadzi ię 
do kolejnych z RE coraz trudniej. 
rozdziałów tej » Im więcej jeź- 
motoryzacyjnej dzimy, tym lep- 
epopei. Pozna- ! Pa sze samochody 
jemy nowe tra- dostajemy. Licz- 
Sy, prowadzimy drsrakychi. Ciągle coś no- ba w ramce oznacza, ile kudosów musimy zdo- 
wego. Aż się nie chce wyłączać konsoli! być, by dostać tę małą Megankę. 


Z Ruszyllikowa ski w Astrz Nowakw Maz- 


dzie. A gdzie Gżdęczak? Maluch nie zapalił! a 


MSR to także przewodnik turystyczny. Budynki poja- ? Ssz h 
wiające się w grze zostały pieczołowicie odwzorowane | Zadaszony pasaż handlowy w dzielnicy Shibuya. Lepiej nie jeździć tędy 
| kabrioletem — aromat ze stoisk rybnych może wywołać halucynacje 


ror Best 
02DZSE 


FastestlLLap. 


częście w tej grze samochody s: niezniszczalne | ciężar, rodzaj napędu, a na- | 
wet skrzynia biegów. | 
Duże brawa należą się auto- 
| rom za ścieżkę dźwiękową. 
| W autach są zainstalowane 
|| wysokiej jakości zestawy 
| stereo. W każdym mieście 
| odbieramy na nich inne sta- 
|| cje radiowe. To rozwiązanie 
|| dodatkowo potęguje iluzję 
| jazdy po obcym mieście. Ja- 
poński prezenter zapowia- 
dający Willa Smitha czy De- 
peche Mode robi niesamo- 
wite wrażenie! 
W grze symulowana jest 
pora dnia i pogoda. Przed : 
wyścigiem podajemy godzinę, o której mamy | i reklam. Podobnie Londyn — mijane | 
ochotę się ścigać. Gra zajmuje się resztą. Aż | z zawrotną szybkością witryny pubów | 
wierzyć się nie chce, jak bardzo wygląd ulic | zlewają się jak w barwnym kalejdo- 
zależy od pory dnia. Tokio nocą zamie- | skopie. To niezapomniane przeżycie! 
i i Ó | Dużo radości sprawia tryb wieloosobo- 
wy. Podczas gry na podzielonym ekra- 
| nie animacja nie zwalnia ani na chwi- 
lę, a dla prawdziwych zapaleńców są 
wyścigi przez internet! 
Metropolis Street Racer to sztandaro- 
wy hit Segi. Dla tej jednej gry warto 
nabyć Dreamcasta. To po prostu naj- 
lepsze wyścigi samochodowe, w jakie 
kiedykolwiek mieliśmy okazję zagrać. 
Piękne trasy, wspaniałe samochody, 
J oszałamiające efekty świetlne i wiele, 
wiele godzin wyśmienitej rozrywki. 
Z tą grą zwiedzamy świat! 


Wkinie po lewej wyświetlają nowy film. eśli 
ków przeczytamy „owada na ATR 


mz 


uznanych marek. Zaczynamy od Fiata Bar- Metropolis 
j chetty, by wkrótce rozkoszować się takimi 

| dziełami sztuki, jak Audi TT, Mazda MRS czy Street Racer 
Mercedes 320 ŚL. m 
| Każde auto ma odmienne parametry tech- 
niczne i inaczej zachowuje się na jezdni. Moc 
| silnika i prędkość maksymalna to nie wszyst- 
ko. Duży wpływ na osiągane wyniki ma także 


Tu nie ma miejsca dla mięczaków. Ten, kto zdejmuje nogę 
z gazu, traci miejsce na podium 


j Producent: 
olska wersja: BRAK 
yp gry: wyścigowa 


Ocotu chodzi doskonalimy nasze umiejęt- 
| ności kierowcy, ścigając się po ulicach 
Tokio, Londynu i San Francisco 


Ę Przebieg gry: pełny gaz, przed zakrętem 
_ ręcznyi dalej, na złamanie karku! 


Liczba graczy: 1-2 
Liczba tras: ponad 250 

Liczba aut: ponad 40 
| Broń: gaz i hamulec 
/ Przemoc: stłuczki i zderzenia 


z pda rzy 
(VMU) 
Racer Controller 


Światowe metropolie jak praw: 
dziwe na ekranie telewizora 


Brak powtórek 


Największy mankament MSR to brak UGA 
| Atakby się chciało pochwalić przed poza 


Wyścig nocą to niezwykłe przeżycie. Długie światła 
biją nas po oczach. Fair play? To nie ta gra! 
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RGG RRWRRRESWA o. Nie da się ukryć, że w tej grze występują p ; j Ą Św 
LM ; go kć . Widzimy j każ kroki jet 
ds] s !8: pokómony. Widzimy je na każdym kroku i _© | | © _© | la] EJ 2) 
a. > 5 


JI 


Sami au 


| 3 | 
Cójakis czas zdobywamy dodatkowe * 


punkty. Wystarczy celnie trafiać kulką 
p 


Lafkami zianiesz je 


gromadę 150 uroczych pokemonów. 
Tym razem czekają na nas na stołach. 
Czyżbyśmy mieli je zjeść?! 


| a szczęście nikt w firmie Nintendo nie 

h wpadł na tak makabryczny pomysł. 

W Pokómon Pinball rzeczywiście ma- 

ć my do czynienia ze stołami, ale są to 

w ==. flipery (zwane też bilardami), po któ- 
rych lata odbijana przez nas kulka. 


: ż : ż Ą  2_/ 

Gdzie w takim razie są pokćmony? Po pierwsze, Zróśh j 

są główną ozdobą stołów. Inne gatunki widzimy Eu L EE E » k mm 
na stole czerwonym, inne na niebieskim. To jed- Pokómon Pinball to bardzo na = 
nak nie wszystko. Brzmi to nieprawdopodobnie, 


ciekawa gra. Jej dodatkową 

zaletą jest umieszczona 

w kartridżu trzęsąca się 

; * c przystawka. Dzięki niej 
Oprócz cierpliwości przydaje nam się AUITZTTETITECMNOTNALAOT? podczas zabawy nasza kon- | 

j zręczność i refleks. G dy celnie o dbijamy w jakiej części świata pokćmonów się ta solka drga. Co prawda 


kulkę, znajdujemy i łapiemy pokćmona. O gosc 
m . Do dyspozycji mamy wpraw- SZ 


kładnie takie same, 
dzie tylko dwa stoły, jednak gra osa hy 
jest urozmaicona. Na obu stołach perze, ale itak 
znajdujemy różne atrakcje, uczucie jest super! 
przenosimy się z miasta do 
miasta, od czasu do czasu włą- 
czają się minigierki, a grafika 
jest ładna i kolorowa. 
Pokómon Pinball to ciekawa 
gra, która umila czas nie tylko 
w podróży. Warto poświęcić na nią kilka 
: wolnych wieczorów. Zwłaszcza jeśli je- Pinball 
| WPokómon Pinball mamy do dyspozycji dwa stoły: M ł steśmy miłośnikami pokćmonów i jesz- 
czerwony i niebieski. Każdy z nich ma swoje sekrety Co za stworzenie widzimy na tym obrazku? cze raz chcemy złapać je wszystkie. ERZE TT" 
Ależ to niebezpieczny wąż, Ekans! PSX 


ale naszym zadaniem, poza uzyskaniem jak naj- 

BELA c ML wyższego wyniku, jest złapanie wszyst- 
Slowpoke wyraźnie ma ochotę coś , z kich 150 stworków! 

połknąć. Na przykład kulkę! 
AL 


Producent: Nintendo 
Polska wersja: BRAK |CCH 


Polowanie na pbokóćmony |= bse«. ns 
© © 794 


HU. 0 co tu chodzi: znaleźć i złapać wszystkie 


150 pokćmonów, wpisać się na listę najlep- 
szych graczy z wysokim wynikiem 
Przebieg gry: używając łapek, odbijamy | 
— kulkę w określonym kierunku. Brzmi pro- | 
ę ET sto, prawda? 


SAUIRTLE 
TINYTURTLE 


18 UW zolk 


= 


After birth, its 


Liczba graczy: 1 Wykorzystuje 


| Liczba stołów: 2; 
back swells and Liczba pokómonów: 150 Link Cable, 
: _ Ataki: kulkowo-łapkowe / drukarkę do 
hardens into a || Przemoc brak / GameBoya 
| ; ż 
| NO. 00% Bi 3 Świetnie wykonany pinball ja |a| 


Łapanie pokćmonów po raz 


kolejny staje się nudne m j 
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 fNormalny odpoczyfńek z sięw > 
 Raymanowi:Zwisanije z liny pod sufiłóm, o i 
a jest Szbiczka!. PROZĘ 


|Bz sy opiero jes! 


' | Nagle pojawiły 

 siętedziwne 7 
stworki i zabrały * ” 
mnie na statek 


Z KOSMOSU 


PORWALI CH PE. 
„ ZAMIENILI był mój ulubiony kolor 
NASZ w. RLIINĘ 
I POZBAWILI NA$ . 
NIE IM TEGO 
5 


tak! To Rayman we własnej osobie! Co się bez celu motyle. 
prawda za pierwszym razem jego przygody Dzięki temu, że grafika jest teraz przestrzenna, 
- Rayman zyskał na urodzie. Wia- 
domo, że lepiej mieć normalne 
kształty niż być płaskim 

jak placek! żę 
Jak to w platfor- R a 
mówkach bywa, SR: 
naszym zadaniem jest 

nie tylko bezpieczne prze- 
dostanie się na koniec po- 
ziomu, ale też odnalezienie 
ukrytych przedmiotów. Szukamy złocistych | 
świetlików — bez nich nie udaje nam się 
przejść do następnej krainy. Do celu często 
prowadzi więcej niż jedna 

droga i od naszych 
upodobań zależy, czy na 
drugą stronę przepaści przefru- 
_ niemy czy przejdziemy po pod- 
wieszonej pod sufitem linie. 


C zyżbyśmy skądś znali tego stworka? Ależ  mory o rozanielonym wyrazie twarzy i błąkające 


oglądaliśmy w dwóch 
wymiarach, ale od || < 
tamtego czasu uroczy || 
blondyn prawie się 
nie zmienił. 

Zmieniła się za to kra- 
ina, którą przemierza 
Rayman. Jest trójwy- 
miarowa i bajecznie 
kolorowa. Wędrujemy 
przez śliczny świat zamieszkany przez zabawne 
postacie. Na przykład w pierwszych kilku kra- 
inach spotykamy lekko zezujące muchy, mucho- 


TEEKEN | 


Prawdziwy 
miecz świetlny? 


Dla mnie?! "© 
Rayman nie krył 
wzruszenia... -. 


i Spadający kamień 
nieoczekiwanie zakończył 
żywotRaymana 


. cie: Najwięcej 
świetlików n ą 


Nie ma sprawy, chłopie! | 
beret. 


naczkę pomiędzy dwoma pionowymi ścia- 
i nami, a nawet dosiada rakiety! 


| nudną instrukcję do 
a 6 gry. Kiedy tylko na- (P$ 
u potykamy coś nowe- M 


I To'starciez pi- | 
2 ratem chyba 
< / przegrywamy. | 
|/ Ale Rayman 
(1 powróci! 


Jedyna mika na 


rozbawieniecier-  * Ę 
piącejnabólzęba | -44_ 
piranii to taniec ć 
lambada 


Rayman skacze tak, j 
jak mu zagrają | | 


„ó4-% Rayman zakoń- | 
sieje czył długi | 

, imęczący 
taniecefektow- 

ną ucieczką | 
przez dziurę | 
w podłodze | 


- śmigłowce z marines, to nasz 
idol zbiera się do odlotu! 


Świetliki zdobywamy, używając specjalnych zdol- 
ności Raymana. Gdy jego uszy wirują, bohater 
przez dłuższą chwilę utrzymuje się w powietrzu. 
Rayman nurkuje także w wodzie, uprawia wspi- 


Świat Raymana jest pełen przed- / 
miotów, których przeznaczenie nie | 
od razu jest jasne. Nie musimy na 
szczęście przekopywać się przez | 


go, na ekranie widzi- 
my tego opis. 
Rayman 2 znany jest już po- 
siadaczom Nintendo 64 oraz 
Dreamcasta. Wersja na PlaySta- 
tion pojawiła się najpóźniej. Aby | 
osłodzić nam gorycz oczekiwania, auto- 
rzy gry wzbogacili ją o mówione dialogi. 
Teraz wszystkie postacie mają swoje 
własne głosy. Dzięki temu lepiej pozna- 
jemy ich charaktery. ; 
Możliwości PlayStation pozostają nie- | 
zmienione od chwili jej premiery. Jed- 
nak Rayman 2 jest doskonałym przykła- 
dem na to, jak wiele da się wycisnąć 
z paroletniej konsoli. W tę wspaniałą 
platformówkę powinien zagrać każdy, 
kto uważa, że gry na PlayStation osią- 
gnęły kres rozwoju. 
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R: 


ET NIZIOEKI 


asz bohater jest | 
LUSZIE pr” dzieckiem Baala, | 
Najliczniejsza z ras boga mordu. Po- 
amieszkujących Fae tężny mag Irenicus chce *. 
wyzwolić moc ukrytą w je- * 
go ciele. W tym celu pod- 
daje go serii bolesnych : 
eksperymentów. Od czego 
jednak mamy przyjaciół! | 
Dzięki ich pomocy uwal- 
niamy się, by ukarać prze- 
'. g śladowcę. Gdy stajemy 9. 
POESRKI z nim twarzą w twarz, po- 
Wiech żyłach płynie +9 jawiają się Zakapturzeni * 
£ Czarodzieje. Aresztują oni - 
nie tylko maga, ale także Imoen, przyrodnią lub oferuje dobrze 
siostrę naszego herosa. By ją uwolnić, wyru- płatną pracę. Czasami 
szamy na niebezpieczną wyprawę. to my szukamy wspar- 
j Równiny Amn tętnią życiem. Wokół nas stale cia u innych. 
coś się dzieje. Często ktoś prosi nas o pomoc Odwiedzamy ponure 
z ruiny, gwarne ulice 
i podziemia. Wszędzie 
czyha śmierć, a za bo- 
haterem gry podąża 
niczym cień mroczne 
przeznaczenie... 
_ Na szczęście w czasie 
wyprawy spotykamy 
śmiałków, którzy przy- 
łączają się do naszej 
kompanii. Dobór człon- 
*=-=" ków drużyny jest waż- 
% _ ny,gdyż w Baldur's Gate 
, każda istota ma własny charakter. 
lęk anatzjohjc ; | Nasi towarzysze prawią sobie kom- 
woskowych PC Ą ę 
kutósziieniGi< 4 + plementy albo zażarcie się kłócą. 
polewa woskiem '--1 ) 3 Każdy z nich ma własne poglądy i ko- 
ciała nowych „ać "-]. mentuje nasze działania. Mamy wra- 
eksponatów ż |. żenie, że członkowie drużyny to po- 
e - 5. stacie z krwi i kości! Każda z nich dąży 
do określonego celu. Jeśli im nie po- ; 
magamy, odchodzą. 
Gdy wypełniamy misje zlecane nam 
przez różne postacie, otrzymujemy | 
nagrody. Zdobywamy także doświad- 


3 » R -<"NR"  WEDDSIWERO 7 m s R UM = "O ** 


>" | 


Bohaterów?! 
Prądem?! 


u żyć sizegó) 


-ESJE 


Zaraz za progiem A 
powitali nas A z 

członkowie lokalnej ? Nie manicpi śaiecego niż widok z murów | 

drużyny rugby soma” : Ę 


Nona paz remek zggkh nF1 


Pułapka na stopniu schodów. 
Szkoda że nie da się jej przeskoczyć 


Yoshimo- Wykrywanie pułapek 
yoshia e pułaj 


zdolności, jak przemiana w wilkołaka czy 
ofensywny piruet. 

4 Program gry ma opcję rozgrywki w wyż- 
8 szych rozdzielczościach ekranu, wykorzy- 
4 stuje też akceleratory 3D. 

Baldur's Gate Il to w tej chwili najlepsza 
komputerowa gra fabularna. Wykorzy- 
stując doświadczenia z poprzednich ty- 
_ tułów, jej twórcy dopracowali wszyst- 

% kie elementy rozgrywki. Wygodna ob- 
sługa, dbałość o szczegóły oraz nastro- 
jowa grafika i muzyka tworzą fascynu- | |PSX | 
jący świat, w którym przeżywamy nie- 
zapomniane przygody. - 


AZ ZKZ SZŚEE ZASÓB A DZA 00 A 


nie, dzięki któremu bo aterowie rozwijają 
umiejętności i podnoszą swoje cechy. Jeśli 
sprzyja nam szczęście, jako nagrodę otrzy- 
mujemy na przykład prawdziwy zamek. Jed- 
nak władanie nim, poza prestiżem i docho- 
dami z podatków, przynosi też kłopoty. Nasi - 
sąsiedzi grożą najazdem, więc chronimy 
siedzibę przed ich zakusami. 


tł 
| Zasady gry oparte są na trzeciej edycji popu- * 
ł 


P Baldur's 6 


shadows 0 


atę I 
Am 


e 
6 
4 
| 


larnego książkowego systemu gier fabular- 
nych Advanced Dungeons 8 Dragons. Do gry 
wprowadzono nową rasę - silnego, choć 
mało inteligentnego pół- sz=="==av==» 
orka. Przybyło również | 
„ kilka nowych profesji, na / 
przykład barbarzyńca, 
mnich czy czarnoksiężnik. 
Inne profesje wzbogaco- 
no o możliwość specjali- 
zacji. Dzięki temu nasz 
wojownik zostaje szarżu- 
Ji jącym bersekerem, a szla- 
£ chetny paladyn — kawale- 
rem lub inkwizytorem. 
Gdy wybieramy jedną 
z nowych profesji, uczymy 
się oryginalnych umiejęt- 
ności. Należą do nich takie 


zr = 


Od kilku dni leje 
nakazuje zamiesz| 
MORE WEZ=CE AŻCZ 


DY me rw owego? 


_ pha był jedynym rodzyn- 
kiem w wielkim, nieuda- 
nym cieście pod nazwą 
bijatyki na GameBoya? | 
Poraz kolejny przekonu- = 
jemy się, że na ręczną konsolę nie da się stworzyć 
rzeciwnika | dobrej gry walki. X-Men: Mutant Academy jest sła- 
„pazurkami |  biutki. Przede o" szwankuje oprawa gra- 
» "| ficzna - postacie 
są małe i niewy- 
raźne. Gra nie 
sprawia radości 
i szkoda na nią 
czasu. Lepiej się- 
gnąć po starego 
dobrego Street 
; Fightera. Albo co- 
YJ ERN kolwiek innego. 


rzygody d > yu SE N AMI i ści 

a) mutantów wyszko! j | | SĘ "ES pojedynki 
przez koi ia a WZ . j przyjaciół są 

i przedstawionych w komiksow £". K KG ś bezkrwawe 
serii X-Men bawią nas od I: 2 " a 

_ miksy i filmy to jednak nie wszyst- 
ko — przed nami gra, w której wy- 
p rób, kan w we super- 


Cyclopsa przebija 
nawet pancerz 


owane 1 ja 
CT 


Na początku zabawy s 

„ mamy zdaj jednego z dziesięciu bohaterów. Każdy z nich ma. 

najpotężniejszym zmuto- inne cechy i zadaje odmienne ciosy. Na przykład 

- wanym twardzielom. Po ukończeniu gry widzi- Wolverine DZEWCLACĄ stalowymi pazura- 

my galerię rysunków z komiksów i zdjęć z planu mi, a Storm potafi latać i atakuje piorunami. Są wywołują óe efekty. Natomiast w po- 

filmowego. Jest nawet zwiastun filmu X-Men! też inne postacie — takie jak Beast, Phoenix, Toad _ równaniu z grafiką oprawa dźwiękowa wypada 

czy Gambit. Bez trudu wybieramy swego zmuto- wprost fatalnie, a kwestie wygłaszane przez bo- 
wanego ulubieńca i rozpoczynamy starcie. haterów są okropnie nudne. 

Walka to esencja tej gry. Zadajemy przeciwni- Czy w dobie triumfów bijatyk takich jak Tekken 

| Cerebro Mode to opcja, która pozwala nam 6 LOU U SGLOGCS *_ Tag i Dead or Alive 2 gra X-Men: 

oglądać umieszczeone w Mutant Academy wysyłamy ich w powie- | Mutant Academy może nas 

dodatki i bonusy. Nowe opcje pojawiają się trze, szarpiemy pazu- czymś zaskoczyć? Niestety nie. 

| w miarę not postępów w grze. rami czy też wywołuje- Nie znajdujemy w niej nic poza 


my u nich szok za po- schematem wykorzysta- 

mocą elektrycznych nym w podemegzi ( ; x : 
m podobnych grach. Na | X-Men 

pełnia się pasek ener- Ę paluzgj szczęście X-Men jest wy- 


wyładowań. Gdy na- 
gii,  wyprowadzamy * 3 Sale: . jj konany poprawnie i do 
specjalną kombinację * starcza emocji. Szczegól- 


KA Wszystko - grafika, 
zyiekiac sterowanie - 


i Mutant Academy € 


uderzeń. Jeśli udaje się : nie gdy przed konsolą Producent: Pd 
A nam zaskoczyć wroga, cios jest dla niego wy- zasiada dwóch przeciwników. SZA Li R esi 
t b jątkowo bolesny. X-Men Mutant Academy na pewno | Typ gry: bijatyka 
m ACETYE r Gra prezentuje się ciekawie, choć bez rewelacji. spodoba się fanom zmutowanych su- edo in adw 


) Na kdadii możemy jedynie obejrzeć Modele postaci są wykonane dokładnie i bez perbohaterów. Zadowoli też graczy 
zwiastun filmu kinowego. Wystarczy trudu rozpoznajemy w nich bohaterów komik- spragnionych wymiany ciosów. 
podświetlić Cerebro Mode i wcisnąćX. sów. Animacje także nie zawodzą. Gra 

= jest szybka, a niektóre ciosy specjalne 


o. co tu chodzi: pokonać wszystkich 
potężnych przeciwników i na końcu zostać 
supermutantem! 


pw; LockE0x 


Przebieg gry: w łeb, w kostkę, w wątrobę i po 

| mis c z An na koniec po go! 
MYSTIAUE. 5 

ji SE EU DokeD. 


i Cyclops 
W śmiertelnym 

pojedynku 
EJ 


3RD COSTUME BEAST 
3RD COSTUME PHOENIX 


3RD COSTUME MAGNETO 
[3RD COSTUMĘ CYELORS zy 


—— 
1_<>ay SELECT X ACCEFT A BACK 


| Wreszcie wcielamy się 
Nowe możliwościh pojawiają się dopiero gdy w popularnych mutantów 


| ukończymy grę. Warto pp owaczić do 


Mało oryginalna 
= ż R Ę 


Nie, to nie Miki. To tylko IELCJ kobazi a= 
wyglądać tak, jak on. Prawdziwy bohater został 
zaangażowany do gry Mickey Speedbali USA 


Chip i Dale właśnie 
walczą o pierwsze 
miejsce w tym 
szalonym wyścigu! 


W Kosmicznych Górach jeździmy 
_przedziwnymi, mrocznymi uneami: 


% 


Co w jednej grze robią 
dwie wiewiórki, świerszcz 
i dom pełen strachów? 

| Rozśmieszają nas, 

"tak jak wszystkie filmy 
wytwórni Disneya! 


Producent: 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: 
| Szybka akcja, 
| / piękna grafika 


Starsi gracze 
mogą się nudzić 
6080 


Producent: me Eidos Interactive 
wany i ACE AA : i Polska Wersja: BRAK Cena: 
z! ,zena 1 2) and BZ ESA ; k ń c | cAJ : Ą 199 zł 
PlayStation nie >". łvm świeci a © f ; ż OA — Typ gry: 
można grać ą Ę 
w cztery osoby 


jednocześnie | * , | ż w. szalonym poj fs] 


NA 


0 co tu chodzi: 


kubeczków pełnych 

Sterowanie jest herbaty. Dzięki filiżan- | DC | Przebieg gry: 
łatwe i przyjemne. : 3 kom i innym śmiesznym przedmiotom 
Autka zwinnie ZEL zyskujemy cenny czasiwyprzedzamy za- | ; 
reagują na każde a wodników. Gra przeznaczona jest dla | Liczbagracy: 
nasze polecenie : ik - : : najmłodszych, więc nie ma w niej prze- | Liczba zawodników: 
8 ua mocy. Magical Racing Tour to kolorowe / Liczba tras: 

i miłe wyścigi. Animacje są płynne, a ak- | Bronie: 

cja trzyma w napięciu. Przemoc: 

Ten pełen atrakcji wyścig to ciekawa za- „, 

bawa nie tylko dla fanów kreskówek Di- Dynamiczna i miła gra dla 


, KZSŁĄ 4 wszystkich 
sneya. Ale nie zawodzi też innych amato- ż 
rów ścigania na wesoło. ian aa eko 


wyraz dzi 


tyczny bohater, Cóż za 
N obAfweeeeynaw 
| SIZE panuje | 
dziwna atmos a szczęścia 


= 


| stałe miejscawikie”* 


skówkach Warnera. 
Pamiętacie Strusia 
Pędziwiatra? 


nadaje się do o dy, a A 
; a 


] 
Wielki cz, ja 
j dd ei 


_ glizik z 


NIE NACISK 

fo prawdziwe. 

Wyzwamie dla. 
Maiiylżejy 


| 


a 


4 arsjanin Marvin chce zniszczyć naszą 
GR planetę! Zamierza rozbić ją na kawał- 


ki za pomocą Kosmicznego Modulato- 
ra PU 36. Wszystko dlatego, że Ziemia zasłania 
mu widok na wszechświat. Na szczęście kaczor 
Daffy dowiaduje się o tym zagrożeniu i wyrusza 
w niebezpieczną misję. Jej celem jest powstrzy- 
manie szalonego kosmity. Ta historia przedsta- 
wiona została w jednym z odcinków serialu ani- 
mowanego o przygodach królika Bugsa i jego 
przyjaciół. Teraz zaś stała się tematem gry na 
Nintendo 64. 
Duck Dodgers to zręcznościówka z elementami 
przygodowymi. Od pozostałych gier tego rodza- 
ju odróżnia ją niezwykła, pełna humoru atmos- 
fera przeniesiona żywcem z kreskówek 
wytwórni braci Warner. Wszystko przypo- 
r mina nam serial 
rysunkowy, 


do kuchni, Daffy 
powtarzał W pamięci 
zamówienia. 

Ciężki jest los kelnera! 


„„ Daffy zrezygnował Żposady kelnera, = 


y 


J gdy w menu zobaczyłykaczkę po pekińskis. 


+_ Wwewnętrznej kieszeni Daffy znalazł ł 
5 sera, Brie de Valmontrocznik 19 


za mea aj 
Na widok błyszczącej podłogi Daffy ze złośliwym 
uśmieszkiem zerknął na swe brudne kacze stopy. 


dla zdrowia! 


począwszy od krajobrazów różnych planet od- 
wiedzanych przez Daffy'ego, poprzez animację 
oraz wygląd bohaterów, aż po efekty dźwięko- 
we i muzykę. 

Daffy'emu, a raczej Duckowi Dodgersowi (bo tak 
nazywa się bohater XXI wieku, którego rolę 
gra Daffy) towarzyszy dzielny kadet — 
prosiak Porky. Nie jest on oczywiście je- 
dyną postacią z barwnego świata kre- 
skówek Warnera, którą spotykamy 
wtej grze. 

W czasie zabawy uczestniczymy w wielu 
minigierkach oraz walczymy z groźnymi 
bossami. Takich trudnych przeciwników 
spotykamy w grze pięciu. Jest wśród 
nich uzbrojony w ogromną szablę Has- 
san, sławny pirat oraz rudowłosy kow- 
boj Yosemite Sam. Na drodze staje nam 
też bokser Crusher i wiele innych czar- 
nych charakterów. 

W czasie minigierek Daffy 
nurkuje, przesiada się do 
rakiety lub helikopterka. 
Niekiedy rozprawia się 

z Marsjanami, biegając po 
labiryncie, a czasem ucie- 

ka w swoim stylu. 

Duck Dodgers to udana 
gra. A z tekstów marud- 
nego Daffy'ego nie spo- 
sób się nie śmiać! 


siej 
s 


Ogromna kaczkożerna(tyba trwała | 
w bezruchu, patrząc qa.zbliżającą się ofiarę 


NE 
śl 


(Spr aS szą zę” 


3 DT jęk 035 zę wi gł wy o ppc 


Producent: 
Polska wersja: BRAK 


_ Typ gry: 


0 co tu chodzi: 


Przebieg gry: 


/ Liczba graczy: Wykorzystuje 
| Liczba światów: BROWNA 
- Minigierki: 
_ Bronie: 

| Przemoc: 


, Expansion Pack 


b Świetny klimat rodem 
z kreskówek 
Błędy w pracy kamery 


Przeciwnicy | 


Na zakręcie | 
warto zwolnic. 
Samochodziki, | 

choć małe, | 
zachowują. sieć 


sprawiają nam | 


sporo kłopotów | 


wyścigi szerowumygj 


= 


tualiern sameoechaGzikÓW 


Więcej jw | BBY: 
Gel €: 
KOM: O103! 


Revenge to symulator stero- 
wanych przez radio modeli sa- 
mochodów i motorówek. 
Pierwsza część tej gry ukazała się na konsole: 
PlayStation, Dreamca- 
sta, Nintendo 64, a na- 
wet na pecety. Jednak 
wersja na PSX-a była 
najmniej udana. Słaba 
grafika i skokowe ani- 
macje zniechęcały do 
zabawy. Na szczęście 
firma Acclaim stworzy- 
ła poprawioną konty- 
nuację gry. 
WRCRevenge wybiera- 
my jeden z piętnastu 
samochodzików. Na początku gry dostępnych 
jest dziewięć pojazdów, jednak w miarę naszych 
postępów otrzymujemy do wyboru inne, cie- 
kawsze modele. Do każdego samochodzika 
przyporządkowana jest motorówka, z której ko- 
rzystamy na niektórych etapach rozgrywki. 


W RC Revenge 


= 


”) | żółta mordka to perfidny podstęp; 
"| programistów. Po prostu pak: 
— dla naiwnych! 


| .222000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


| Ten interesujący wynalazek 

4 pozwala nam wypuszczać 

| wstronę przeciwnika spowal- 

| niający go ognik 
Jeden z najczęściej spotykanych 
dopalaczy. Atakujemy nim prze- 

| ciwnika i tym samym zmuszamy 
do zatrzymania 


...222002000000000000000000000000000000000200000000000000000 


|| Ekstremalna odmiana pioruna. 
| Powoduje szok, zapach 


Rzeki gją.na nas 
[i Loki sam chotZikij móforówki Es 


A 1 


Wbrew pozorom, ta uśmiechnięta; | 


. » Świetna broń na wyprzedzają: | 
* cych nas przeciwników. Po odpa- | 
* leniu rakiety zyskujemy kilka 

: * cennych sekund 


« Łapiąc jedną z pięści, 


2063 JEE 


USK "LS=| 


Ścigamy się w pięciu zaba a 
W dżungli przebijamy się przez popłątane £ ścież- 
ki obok których znajdują się drzewa, a w króle- 
stwie horroru napotykamy przerażające stwory. 
Ogółem tras jest dwa- 
dzieścia, po cztery w każ- 
dym ze światów. Gdy po- 
konamy wszystkie, poja- 
wiają się dodatkowe to- 
ry, będące lustrzanymi 
odbiciami poprzednich. 
Gra ma edytor tras. Dzię- 
ki niemu projektujemy 
własne tory i zapisujemy 
je na karcie pamięci. 

RC Revenge to wymaga- 
jące wyścigi, a przeciwni- 
cy nie zachowują się jak skauci. Zdobycie pierw- 
szego miejsca jest wyczynem. Na szczęście na 
drodze znajdujemy dopalacze. Używając ich, bły- 
skawicznie przyśpieszamy do prędkości dźwięku 
lub atakujemy przeciwników. 

Choć grafika wygląda ciekawie, jednak anima- 
cje są płynne tylko w trybie dla jednego gracza. 


Zrzucamy je z naszego pojazdu. 
Kto na nie najeżdża, ten ma 
kłopoty i wybuchowo 

kończy wyścig 


„| Wypuszczane przez nasz pojazd 
plamy oleju wywołują mały 
zawrót głowy u przeciwnika. 

I pomagają nam w zwycięstwie 


NA LH p 


ASRECE | 


Gdy gramy z kolegą na podzielonym ekranie, 
rozgrywka staje się utrudniona. Gra działa wol- 
no, a drogę widzimy tylko na niewielkim odcin- 
ku trasy przed naszym samochodem. Już po kil- 
ku chwilach zabawy zaczyna nużyć nas mono- 
tonna muzyka. 

Mimo tych mankamentów, RC Revenge to uda- 
na gra wyścigowa przedstawiająca dynamiczną 
jazdę plastikowych samochodów. Jest prze- 


znaczona dla młodszych graczy zafascyno- 448g 


wanych matchboksami. Jednak nawet sta- 
rzy mistrzowie wyścigów F1 spędzą nad nią 
kilka przyjemnych godzin. 


Przydatna broń, zwłaszcza gdy 
zamierzamy porazić kilku 
wrogów, najlepiej znajdujących 
OUCZLCU 


...2220200000020000000000003000000000 


. * Siedem, osiem, dziewięć razy 
+ więcej mocy! Najlepszy 

* dopalacz! Gdy działa, mamy 
: Szansę przegonić wszystkich 


Coś dostajemy, ale co? Nie wiado- 
mo. Fortuna kołem się toczy 

i przyznaje nam losowo wybrany 
dopalacz lub broń 


.....esocscooooeseoeose0e040000000 


. * Odpowiednio wykorzystana na 


Producent: 
Polska wersja: 
Typ gry: 


o. co tu chodzi: 


Przebieg gry: 
p. Wykorzystuje 


| Memory Card 
Dual Shock 


Liczba graczy: 
Liczba samochodów: 
Liczba tras: 
Brutalność: 
Przemoc: 


Szybkie i ciakce wyścigi 
miniaturek 


: * chwilę zamyka przeciwnika 4 A | pi 
3 : w bańce wody. Gdy bańka 
: pęka, wróg wraca na trasę 


: + otrzymujemy magiczną moc. 
: Przez długą chwilę jesteśmy 


|| spalenizny i demoluje pojazd Ń 
E : odporni na ataki! 


Bardzo trudne! 
| przeciwnika ; 


KA . jie [E 


KA ża się 
km sięj ua Dyskretne LĄ Óóżnice 
ciotka | Dopy 3 Country * GameBoy Color * *z0C | 


ANN: w R 


niżndziemi 
żę 


Donkey m Ry Country Super Nintendo * 1554] 


| 


| 
; 
| 
| 
| 
| 
| 
i 
j 


inne postacie 


ych dwóch koleżków to tylko mała 
część najpópularniejszej małpiej rodzi- 
ny szalejącej na konsolach Nintendo: 
Donkey Kong doczekał się wreszcie 
samodzielnego występu w grze na Ga- 
meBoya. Przy okazji poznajemy też 
jego młodszego braciszka o imie- 
niu Diddy — w końcu co dwie mał- 
py, to nie jedna! 
Nasza przygoda zaczyna się w dzun- 
gli. To naturalne środowisko Konga. 
Niestety, nie wszyścy jej mieszkańcy kochają 
małpy. Spotkanie z roz- 
wścieczonym krokodylem 
albo rojem pszczół nie jest 
miłe i źle się kończy. 


Latające krokodyle to zwykły 
widok w tej zwariowanej dżungli 
| re | NOSOROŻEKĆ 


Kto podwiezieżmę!**- 


czoną małpę? Pe 


Aby po- 
zbyć się natręt- 
nych przeciwników, 
przeskakujemy nad 
nimi lub stosujemy 
przemoc fizyczną — 
w małpim wydaniu: 

podskakujemy i lądujemy na wrogu całym cię- 
żarem ciała. Wykorzystujemy nasze szczęście 
oraz zwinność i zwiedzamy podziemine sztolnie, 
opuszczone budowle, a niekiedy nawet schodzi- 
my pod wodę! 

Małpy to zwinne stwo- 


rybę miecz 
lub papugę. Dzięki takim przemianom znajduje- 
my wypełnione cennymi bananami ukryte za- 
kamarki i szybciej pokonujemy stające na dro- 
dze przeszkody. 

s Na GameBoya wydano już wiele 


pory w ni? 


rzenia, jednak czasami gier platformowych. Jednak Don- 27 

wi kularach prosto M sytuacja wymaga od key Kong Country zachwyca nas 

ZMatriksa wygląda A nich wykazania się inny- 5 ę prześliczną grafiką i mistrzowską 

irisg świetnie! mi zdolnościami. Używa- wy] animacją postaci. Tereny, po któ-_ 
M md, ją wtedy znalezionych „AB rych biegamy, są kolorowe i wy- 
magicznych kamieni, A - | glądają naturalnie. Wszystkie 
które zmieniają je w no- ek oglądane na ekranie postacie po- 
sorożca, strusia, żabę, [7 se"Ś ruszają się z niezwykłą gracją. 


ZM 


czy Diddy? 


Chodzą, drepczą i truchtają jak 
żywe zwierzęta! 
Kolejną zaletą Donkey Kong Country są 
minigry. Jedna polega na strzelaniu orze- 
chami kokosowymi, zaś druga = na łowie- 
niu ryb. Gdy łączymy ka- 
z kolegą. A jeśli jeste- A' 
śmy fanami mał- e 
piej rodziny, dru- 
dy'ego na dru- _ 
karce do Game- 
Boya, by ozdobić 


belkiem dwie konsole, 
kujemy podobi- i 7 
nimi zeszyt do biologii! 


łowimy ryby razem 
zny Donkeya i Did- E. 7/4 


sk 


44 Plar. |) 


Kąpie| surowo Wzbroniona! 
To nie sezon na leszcza: 


Gzy Uda nam się traficobu. 
przedwników,zanim 
przybiegną posiłki? 


KkY ER 4 
| |. PEJPERREJ 7. PA ALPY ze do zy gą 
Padnij! Powstań! Padnij! Powstań! 
A wy czego WYytrzeSszczacie gały szeregowy? © 
- sal on; mil > ! r ł 
Padnij! Czołgaj się! Ech, KOŁY, 
ś i Teresę 1-1! sz s a że 
| co wy wiecie o WO) JSKU... A - jas 
ł PRZERNERE , ENES 
| r , A może poszli do lasu...? | E 
j !  ...anacmentarzu odwiedzamy tych, którzy 
h | wrócili z misji w workach. To dobre miejsce 
* do rozmyślania nad zmianą zawodu 
s E E Pona Ram ACL 
Hej! Tą.miała E j ć. z | h 
zeń E 14 "il 
być bitwa na | „ dj" 
JĄ śnieżki! k | „jeg 
i n Ft 3 h 
SDI u! [4 
ł e 
» — a= — — „— |- 
p | | 
= j 
n W lak sterowa: Ji ws | ż ar j ro - Statua ku czci poległych przypomina nam 
y na ; EEE GÓR Jewielkiej poje! smutne, alei piękne chwile. Podziwiamy na 
daschatka podiacóń | niej zdobyte przez nas medale 
kryje oddział wroga ąda vstawi | 
<ą - 
3:2 
dżur wioski i p kursorem, wskazu Si, fi zli ę j Producent: Codemasters 
en ĄC n żol e i ała | Polska wersja: BRAK Cena: 
ale. | Typ gry: strategiczna 149 zł 
To spotkanie nie żakończy 0 co tu chodzi: 
się pokojowo. Cel - pal! o CALIÓSE a 
: Przebieg gry: 
ZE oko 7 uje aaa EP AR RECORE SE 
= ; stronę Granaty są Ą 
Ładny śnieg. i a ( dobre na Ą PSZ | e 
Niestety zjeż- l 6: ci wszystko "| Liczba graczy: 
dżamy po nim *% j | Liczba misji: 
Gy 
Wczasy pod gruszą - w porządku. Ale 
H lepianki zamiast domków. 
ń kempingowych to już lekka przesada! 


(ZLE iystro 


Panie i panowie! W Śśmi elnym 
pojedynku spotykają się Uwig A ż 
przesiawne bijatyki: W;czętwonymsd m VE a A 


ment. WK ypesć w 


mocje rosną! Tekken Tag  strącenia wroga w kil- 
E Tournament to jedna z naj- _ kunastometrową prze- 
bardziej oczekiwanych gier _ paść. Takie upadki, po- 
na PlayStation 2, najnowsza część _ kazywane dzięki wido- 
serii Tekken. Wkracza na ring, by  wiskowym animacjom, 
bronić pozycji. Już przed premierą _ zniechęcają przeciwnika 


było jasne, że będzie hitem. do walki. Precyzyj ME ŁA: Pod ya waldi prowadzi Tekken Tag Tourna- O4adÓ+ Alive 2 ze swoimi dziesięcioma postacia- 
Do wyboru mamy ponad 30 zawod- meszony GR> potrafi nadać , ment. Do wyboru mamy ponad 30 pięknie animo- mi wypada skromniej. Wprawdzie bohaterowie 
ników. Wszyscy prezentują odmien- wrogowi taki pęd, że 47 


wanych zawodników. Z drugiej strony - wszyst- są wyraziści, a połowa z nich to piękne dziewczy- 


ne style walki, inaczej się poruszają _ w locie przebija on gru- kich już znamy z poprzednich części gry. ny, jednak jest ich zdecydowanie za mało. 


i zadają i inne ciosy, „Tylko system wal- _ bą ścianę! 

ki nie uległ zmianie. W dalszym cią- Od kilku miesięcy Dead „ 
gu każdą kończyną steruje konkret- or Alive 2 zachwyca po- 
ny przycisk na padzie. Ale lepszejest  siadaczy Dreamcastów, 
wrogiem dobrego... zaś niedawno wydana wer- 
Gra Dead or Alive nie- _ sja naPlayStation2 jest jesz- 
spodziewanie wyro- cze ciekawsza! Cieszą nas 


konkurenta prze- $ 
boju Namco. W tej: ko 
dynamicznej bija- 
” tyce widzimy wiele 
świeżych pomysłów. 


jak nowe areny, stroje 
oraz cały zestaw no- 
— wych ciosów. 
_ Obie gry to prawdziwe 
dzieła sztuki. Pokazują, 


Pa | W Tekkenie walczymy na pięknych płaswzadź Wakżyay na „sr na WE czy na skraju wodo- 
"a 3 w trójwymiarowym otoczeniu. Śnieg i światła od-  spadu. Wykorzystujemy nierówności terenu i ścia- 
bite w kałużach wyglądają wspaniale. Areny jed- ny, przyciskając do nich przeciwników. Wypychamy 


Jednym zn czym jest bijatyka nowej ge EŃ nak takie same, jak w poprzednich częściach. ich też przez okol warny tacie 
neracji. Każda z nich zapew- ż ; p 
nia długie godziny wspa- - W i 4 8 RET i Wah AU 
niałej zabawy. Dzięki na- — 74 = ny - MECÓFERE 


szemu pojedynkowi wy- . 
__ bierzecie dla siebie tę | 
jedną, j jedyną, którą 


Tekken Tag prezentuje znany z poprzednich Dead or Alive 2 to mniej skomplikowana gra. Za 
części system walki. Kombinacje dziesięciu to jeśli chodzi o emocje i widowiskowość ciosów, 
losów, skomplikowane rzuty oraz możli- bije Tekkena na głowę. Walki są szybkie, ciosy 
zejścia z linii ataku sprawiają, że gra _ mordercze, a rzuty — szalenie efektowne. Istotną 
ledzy na temat techniki walki. rolę odgrywają areny. Gdy zrzucamy przeciwnika 
|jomość ciosów i precyzja! w przepaść, poważnie go osłabiamy. 


TTT :DoA2 


Postacie: ; Liczne « Śliczne 
Areny: "Tradycyjne _ - Rewolucyjne 
Walka: Techniczna Dynamiczna 
Walki zespołowe: -Sztampowe Odlotowe 

„ | Grafika: * Genialna _ Idealna 

|| żywotność: ; Ogromna „Skromna 


Jeken Tag TóNFANEJN 
LOGA Or ANN 
MA PÓZ 


Technika czy aukcja? 
Wybierz sam! 


| Wybór nie jest prosty, bo obie gry są wspa- | 

, ż z żĆ niałe i zapewniają wiele radości. Każda z nich 

(e Z ; s ś 4 ma mocne i słabe strony. W podjęciu decyzji 
„Walia zesp FR = pomaga Ci ten oto minitest. 


1. Zmiany? Pewnie na gorsze... | 
Grałem już wcześniej we wszystkie części | 
| Tekkena i mam ochotę na więcej. Nowości nie- | 
specjalnie mnie interesują, chcę doskonalić | 
swój kunszt, grając jednym, dobrze mi zna- | 
nym zawodnikiem. 


h rd | 


-ął 4 | 0 ore -1 NIE! BJ 
W Tekken Tag są niedopracowane, W dowolnym Dwuosobowe zespoły prezentują nieprawdopo- | u Se 
momencie gry „eros sm na wypoczę- wa jsója ciosy! Zmiana geye haj p. I 2. Granie dniami i nocami 
o o ystarczy. aby któremuś - | ga>ardziej dynamicniesi w owi safe: s żę Do konsoli zasiadam często, właściwie co- 
4 z wojowników zabrakło energii, a walka się kończy. rii zdecydowanie wygrywa Dead or Alive 2. 3 dziennie i gram przez kilka godzin. Nie wy- 
obrażam sobie bez niej życia. Szukam gry dłu- | 
giej, wymagającej i trudnej, ale dającej wielką | 
satysfakcję. 


"rak! BJ NIE WIEM... [J NIE! BJ 
3. Walka zespołowa 


Nie potrzebuję trybu wałki zespołowej. Rzuty | 
„A / p h i kopniaki w wykonaniu dwójki zawodników 
Modele postaci w Tekken Tag są łedne; ole nie- Do grafiki z Dead or Alive 2 nie mamy uwag. Ę 1 2 ę Ś Et] a SA Bb wa RE , 
które szczegóły wyglądają sztucznie. Zastrzeże- _ Zachwyca nas zwłaszcza jej staranność. Kosmyki HooPAGW ueĘ AWG 
nia budzi też połączenie podłoża z tłem. Widać, _ włosów zawodników powiewają na wietrze. Takie 

TAK! BJ NIE WIEM... EJ NIE! BJ 
4. Areny 


że są to dwa osobne obiekty. SR e szczegóły po prostu zapierają dech w piersiach! 
Najlepiej, gdy areny są płaskie i nie mają 


: ścian. Wolę skupić się na wyprowdzaniu pre- 

z j ć P | cyzyjnych ciosów, a nie na wyrzucaniu prze- | 

R 4%, w A zi f 1 0]. dwnika przez okno. Nie lubię walczyć oparty | 
47 4 mmc Ń JĄ "28M <Ą 


NIE WIEM... HI] 


o ścianę. 


> ; zd % TAK! BJ 


* Tekken Tag zdecydowanie wygrywa tę rundę po- Tutaj Dead or Alive 2 wypada tak sobie. Dostaj 5. Prawdy życiowe 
jedynku. Dzięki olbrzymiej liczbie postaci itech- my tylko nieliczne dodatki, na przykład stroje Gdy wpadali do mnie kumple, zawsze grali- | 
nik oraz trybom Survival i Team Battle perspekty- dla zawodników. Nie ma zbyt wielu ukrytych po- | śmy w Tekkena. Gdy próbowałem pokazać im | 
wa wielodniowej gry wygląda urzekająco. staci lub aren. To na pewno przedłużyłoby ży- jakaś inna grę, krzywili się. Zresztą ja też bez |" 
Za każdym razem, gdy kończymy tur- wot gry. Jednak na perfekcyjne opanowa- Jaką ą 9 * ś Y . ę 4) i 
niej, otrzymujemy inną nagrodę. _ nie sztuki walki potrzeba sporo czasu. przerwy ćwiczę ciosy w Tekkenie. 


> 


NIE WIEM... HEJ 


TAK! EJ NIEWIEM... BJ NiE'EJ 


Zsumuj punkty za wszystkie udzielone odpo- | ! 
wiedzi, licząc w taki sposób: ] 


TAKI=5  NIEWIEM=3  NIE!'=1. 


20 i więcej: Jesteś zagorzałym fanem Tek- | 
kena. Grasz po kilka godzin dziennie. Nie ma | 
dla Ciebie innego ratunku, niż zaopatrzenie się | 
w Tekken Tag Tournament i PlayStation 2. Ina- | 
| czej uschniesz z tęsknoty! | 


Od 10 do 19: Nie możesz się zdecydować, | 
|. prawda? Lubisz Tekkena, ale chętnie zagrałbyś 
w coś świeżego i równie dobrego. Wybierz się | 
do dobrego sklepu i poproś o zademonstrowa- | 
nie obu gier. 


Poniżej 10: Grania na konsolach nie traktu- | 
jesz jako swojej życiowej misji. Nie masz też 
ochoty na żmudne uczenie się na pamięć listy 
ciosów. Szukasz po prostu przyjemnej rozryw- 
ki, którą na pewno zapewni Ci Dead or Alive 2. | 
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Młody chłopak próbuje rozwikłać za- 

gadkę żę sanki zniknięcia swe- 

go ojca. Świat, który przemierza, za i 

skakuje rozmachem istarańnością Bias 

wykonania. Oto wirtualna rzeczywi- | re, R 
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' Druga część opisu przejścia Fear Effect, 
wspaniałej gry akcji. Tym razem dema- 
;kujemy naszego przeciwnika i po- 
/bywamy się go raz na zawsze! 


> Fear Effect - rozwiązanie 


Nowe ubranko, nowa rola tedysk 3) ciąg dalszy z poprzedniego numeru 


Znowu gramy jako Hana. ldzie- Po lewej stronie w kuchni Za parawanem zakładamy W stroju związkowym wracamy 
my do kuchni i zabijamy widzimy drzwi. Bez namysłu firmowe wdzianko pracujących do kuchni. Wysyłamy kolejnego 
przebywających tam ludzi. przechodzimy przez nie. tu dziewczyn. pana do nieba i idziemy dalej. 


Szybko i cicho podchodzimy do W środku zę się Nie zatrzymujemy się. Na końcu Za pierwszymi drzwiami zapi- 
drugich drzwi z wizjerem. człowieka pilnującego drzwi korytarza widzimy troje poma-  sujemy stan gry. Za drugimi 
Wcześniej ich nie ruszaliśmy! i wchodzimy po schodach. lowanych na czerwono drzwi. _ strażnik czeka na naszą kulę. 


w korytarzu zabijamy strażni- _ Naprzeciwko schodów widzimy 


Za trzecimi drzwiami Strażnik każe Hanie wracać do 


Znalezioną przed chwilą mone- Najpierw naciskamy trze 
w obskurnym pokoiku czeka na pracy, więc od tej chwili gramy ków i szybko kierujemy się czerwone drzwi. Przechodzimy tą uruchamiamy teatrzyk przycisk po prawej. Zaraz potem 


nas Deke. jako Deke. w stronę schodów. przez nie. Zabieramy monetę. 


LUNELOWA wciskamy pierwszy po lewej. 


...i w pokoju otwierają się W tym pokoju zaopatrujemy się Znajdujemy się w korytarzu Wchodzimy w te brązowe. 
ukryte dotychczas drzwi. wnajlepsze bronie, po czym wy- z mnóstwem pomalowanych Zabijamy strażników i zapisuje- 
Szybko przechodzimy przez nie. chodzimy przez zielone drzwi. _ na różne kolory drzwi. my stan gry. 


Naciskamy pierwszy przycisk _ Naciskamy drugi przycisk zle- 
po prawej i drugi po prawej. wej. Mechanizm działa... 


raj domu publicznym Had EJ) 


Przechodzimy przez drzwi W środku zabijamy kolejnego Idziemy dalej korytarzem i po- Idziemy w kierunku windy Wychodzimy z windy i wchodzi- Szybko, ale ostrożnie schodzi- 
znajdujące się obok podwój- przeciwnika i zabieramy klucz _ zbywamy się strażnika. Zabie- i uruchamiamy ją za pomocą my w drzwi naprzeciwko. Zabie- my po schodach znajdujących 
nych czerwonych wrót. do windy. ramy pistolet maszynowy. znalezionego klucza. ramy z podłogi klucz francuski. się w pobliżu windy. 


Przechodzimy przez drzwi na _ Szybko pozbywamy się strażni- Używając klucza francuskiego, Zabieramy klucz do pokoju Ma- Teraz używamy klucza na W środku czeka na nas Madame 
końcu korytarza. ków i biegniemy w stronę rur. _ zakręcamy rury tak, aby para _ dame Chen i wracamy do kory- zamkniętych podwójnych Chen. Niestety powitanie jest 


Glas żyje! (dysk 23) 


nie buchała na nas. tarza. Strzelamy do strażników. czerwonych drzwiach. niezbyt miłe. 


Po raz kolejny kontrolujemy Przy wejściu do restauracji Wchodzimy po schodach Wchodzimy do pokoju, zapisu- Idziemy w lewo. Eliminujemy _ Teraz ponownie zapisujemy 
Glasa. Najpierw pozbywamy się zabijamy strażników i zabiera- i idziemy do samego końca jemy stan gry, a następnie wszystkich ludzi, których stan gry. Znajdujemy klucz 
strażników. my ich broń. korytarza. wracamy na schody. spotykamy. i zabieramy go ze sobą. 


> dł BEŻ: m p u , ŚĆ s Z ć 
W korytarzu znajdujemy drzwi _ Wkorytarzu znajduje się kilku Wychodzimy przez drzwi w dole Atakuje nas kilku kolejnych Wracamy do korytarza W środku znajduje się łóżko, do 
i otwieramy je kluczem. przeciwników. Wysyłamy ich do korytarza. Cały czasjesteśmy _ przeciwników. Pozbywamy się i wchodzimy w drzwi, które którego przywiązana jest jakaś 
Ostrożnie wchodzimy. lepszego świata. czujni, bo wróg nie śpi! ich i idziemy dalej. poprzednio minęliśmy. LOJOCH 


Po zabiciu złoczyńcy oswoba- _ Po raz kolejny pojawia się W wyniky spotkania z demo- LOCZUWYA (Z ALYYLELEM 
dzamy kobietę. Czy ktoś nas ojciec Wee Ming. Nie wróży to _ nicznym starcem Glastracirę- _ która ubrana jest w służbowy 


Nie jest sama. Pod łóżkiem 
ukrył się złoczyńca, który nie 


kładziemy ję na podłodze 
i strzelamy do bandziora, gdy 


zasługuje, by żyć. tylko się pokazuje. nagrodzi za ten uczynek? niczego dobrego. kę. Nic to, mogło być gorzej... _ strój pracownic Madame Chen. 
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Fear Effect - rozwiqzanie 


A oś acc ka 


Aidi, h add z sd > kud3 
Nie możemy przejść przez W pomieszczeniu wiszą ubrania, Teraz idziemy do pokoju, Zabieramy klucz. Wracamy do _ Spotykamy tu kilka kobiet. Nie Idziemy do końca korytarza, 
fioletowe drzwi. Idziemy więc _ ale zamiast bawić się w modelkę, w którym Deke znalazł monetę. korytarza i otwieramy mamy wyboru. Pokonujemyje _ pozbywając się po drodze 
do przebieralni. bierzemy wazę ze stolika. Pozbywamy się złoczyńcy. fioletowe drzwi. i wychodzimy tylnymi drzwiami. wszystkich strażników. 
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Zabieramy kwiaty z fontanny Idziemy korytarzem. W pomieszczeniu jest winda. W korytarzu pozbawiamy życia Zapisujemy stan gry, poczym _ Wkorytarzu stajemy naprzeciw 
i opuszczamy pomieszczenie. Znajdujemy klucz i używamy Wchodzimy do niej i przemiesz- kolejnego łotra i przechodzimy zabieramy z szafki czarną wazę czerwonych drzwi z dwoma 


Wracamy tam, skąd przyszliśmy. go na drzwiach po prawej. czamy się na wyższy poziom. przez podwójne drzwi. i wychodzimy. postumentami po bokach. 


TZSTKT 


Stawiamy czarną wazę na: Układamy kwiaty w wazach Teraz zamieniamy wazy Ta dziwaczna zabawa sprawia, Widzimy ją. Po raz ostatni W ciele Madam Chen zachodzi 
lewym postumencie, zaś białą tak, jak widać to na obrazku miejscami. Układamy kwiaty że otwierają się drzwi do widzimy też Deke'a. Nie czas przemiana. Kurtyzana 
- na prawym. powyżej. odwrotnie. pokoju Madame Chen. jednak na pożegnania. zamienia się w potwora! 


. 


BLOW | 


Wszystkie dziewczyny pozamie- Wracamy do pokoju, w którym  Zjeżdżamy windą w dół Po drodze napotykamy Pokonanie potworów zajmuje  Schodzimy po schodach prowa- 
niały się w potwory. Niema dla zapisywaliśmy grę.Kierujemy idziemy przez pomieszczenia dziewczyny zamienione nam dłuższą chwilę, ale dzięki  dzących do kuchni. Oglądamy 
nich ratunku - musimy je zabić. się w stronę windy. w kierunku korytarza. w potwory. Strzelamy do nich. temu wreszcie mamy spokój. przerywnik filmowy. 
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Wee Ming opatruje rany Glasa Wchodzimy do kuchni izabija- Zabieramy klucz do chłodni. Zapisujemy stan gry iidziemy _ Przygotujmy się na szok: widzi- Wychodzimy przez zielone 
i opowiada mu o przyczynach / my wszystkie piekielne wiedź- Nareszcie przebieramy się we _ do chłodni. Otwieramy drzwi my nieprzytomnego Glasa zwi- drzwi, zza których dobiegają 
tego szaleństwa. my. Idziemy dalej. własne ciuchy. kluczem i wchodzimy. sającego z haka na mięso! nas odgłosy piłowania. 
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Pomieszczenie nie jest puste... Widzimy też Wee Ming. P. Aby ją pokonać, strzelamy do _ Użycie lalki na Madame Chen, Madame Chen znika w dziurze _ Niestety Wee Ming wpada do 
W środku spotykamy to, co wstawce filmowej rozpoczyna- otaczających ją demonów iza- sprawia, że przestaje ona być prowadzącej do piekła. Podąża- wody i znika wciągnięta pod 
kiedyś było Madame Chen. my walkę z Madame Chen. bieramy papierowe laleczki. odporna na kule. Strzelamy! my za nią z Wee Ming. powierzchnię. 
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Nowy dysk zaczyna się Aby dostać się na drugą stronę, Szybko, ale ostrożnie podąża-  Zabijamy atakujące nas duchy _ Wchodzimy do domku po pra- Wychodzimy z domku i szybko 
w... siedzibie diabła. przeskakujemy po tonących my kamienną drogą w kierun- i zabieramy porzuconą przez wej stronie. W środku zapi- idziemy na prawo, w stronę 
Zapisujemy stan gry. kamieniach. ku wioski. nie papierową amunicję. sujemy stan gry. schodów. 
— -Z+E "FP 
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Idziemy ścieżką w górę, pozby- Zabieramy papierowe drzwi. Zauważamy, jak błyskawica Wrzucamy do ognia papierowe 
wając się po drodze wszech- Znowu idziemy w kierunku - zapala stos gałązek. Ogień przedmioty — drzwi i amunicję. 


obecnych duchów. domków. bardzo się nam przyda! Teraz mamy naboje! 


4 z Ś 5 -SEi 
: Zabieramy papierową strzelbę. Po krótkiej pogawędce Tym razem na schodach 

Ą z Au, miejsca, w którym spotykamy Rozmawiamy z przykutym do otrzymujemy lalkę, którą mamy wybieramy ścieżkę, która 

i sę duchy. ściany duchem Madame Chen. oddać tajemniczej dziewczynce. prowadzi w dół. 


Fear Effect - rozwiqzanie 


"z jaskini wchodzimy W kącie stoi mała dziewczynka. Dajemy dziewczynce otrzyma- Tak naprawdę ta Ślewcwnika Słowa wypisane na ścianie 
prosto do różowego Podchodzimy do nieji przyglą- ną wcześniej od Madame Chen  tonikti inny, tylko Hana w róż- odpowiadają tym, które 
pokoju dziecinnego. damy się jej dokładnie. szmacianą lalkę. nych okresach swego życia. - słyszymy od wcieleń Hany. 
wa 
* 
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Najpierw pod numerem 5 wpi- Pojawia się młoda Hana. Ma 18 Dorosła Hana ma 35 lat, więc Teraz widzimy staruszkę. Pod _ Staruszka umiera i rozpada się 
sujemy IIIIIi|- odpowiada to lat, więc pod liczbą 18 wpisu- pod tym numerem wpisujemy numerem 88 wpisujemy IIII, w proch, zostawiając nam 
wiekowi dziewczynki. jemy II, III oraz IIIII. 1, a potem IIIII. MII, II oraz II. kamienny zwój. 
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Zabieramy kamienny zwój Za cały nasz wysiłek przy Idziemy z otrzymaną nagrodą Teraz podpalamy pochodnie. wewn znajduje się _ Po zapaleniu wszystkich trzech 
i ponownie udajemy się do rozwiązywaniu zagadki ze do palącej się sterty drewna. Pierwsza leży na drodze na naprzeciwko domków, a trzecia wyrzeźbione na drzwiach 


Madame Chen. słowami otrzymujemy... gałąż.  Podpalamy gałąź. lewo od ogniska. — u szczytu schodów. pochodnie zaczynają płonąć. 


Chociaż wygląda to dziwnie, A w środku czeka na nas demon. Zanim opuścimy to miejsce, Wracamy do ogniska i wrzuca- _ Dowiadujemy się też, gdzie Idziemy do pierwszego domku. 


nie zastanawiamy się. Bez wa- Otrzymujemy od niego papiero- zabieramy również połowę my do niego papierowy klucz, znajduje się prawdziwy klucz _ Wśrodku znajdujemy poszu- 
hania wchodzimy do środka! wy klucz do bramy. kamiennego drzewa. który oczywiście się zapala. do bramy. kiwany przez nas klucz. 


dk sy 


Teraz idziemy: w kierunku Znajdujemy drzwi. Otwieramy Okazuje się, że Glas nie jest Zbieramy nasze bronie i podą-  Podążamy inną drogą niż ta, Wybieramy górną drogę. 


| miejsca, gdzie poprzednio je za pomocą klucza znale- martwy, jak nam się wydawało. żamy za Haną do piekła. którą szła Hana. Idziemy Wkrótce stajemy przed 


spotkaliśmy się z dziewczynką.  zionego w chatce. Ponownie nim kierujemy. Zapisujemy stan gry. prosto, aż do skrzyżowania. ogromnymi drzwiami. 
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Wchodzimy do pomieszczenia _ Podchodzimy do drzwii i sę Przechodzimy przez drzwi, zabi- Idziemy na tyły pomieszczenia Palimy wszystko iwracamy do Wchodzimy do pomieszczenia 
i pozbywamy się atakujących nimi spalamy papierową jamy monstrum czające się za i zabieramy księżycowy klucz. _ skrzyżowania. Za pomocą klucza i niespodziewanie widzimy... 
nas duchów. amunicję. nimi i zabieramy papierowe uzi. Wychodzimy stamtąd. otwieramy drzwi. ducha Deke'a! 
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Idziemy za nim.Przyglądamy Zaraz zanią widzimy opadające Widzimy dwa kolejne smoki: Wracamy do drzwi słońca Wchodzimy i zabijamy czekają- Tym razem jest to smok gór. 
się dokładnie statuetce pnącza. Schodzimy po nich smoka ziemi i smoka nieba. i otwieramy je za pomocą zna- ce w środku duchy. W pomiesz- Wracamy do miejsca ze 


ognistego smoka. i pozbywamy się potworów. Zabieramy słoneczny klucz. lezionego przed chwilą klucza. czeniu widzimy kolejną statuę. smokami nieba i ziemi. 
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Znajdujemy następne miejsce, Idziemy w kierunku ostatniej Schodzimy po nich i podchodzi- Na tafli lustra pojawiają się „.. Oraz wszystkim innym Znajdujemy kolejne pnącza, po 


w którym rosną pnącza. statui. Jest to smok wody. my do znajdującego się w po- _ obrazy pokazujące, jaki chiński znakom widzianym przeznas _ których się wspinamy. Czy na 
Wspinamy się po nich. Widzimy kolejne pnącza. mieszczeniu lustra. znak odpowiada górze... przy statuetkach. górze czeka na nas potwór? 


GABODU 4 
BGC ky 


0 


Zamiast z potworem, mamy roz- Strzałki zdan w jaki Po drugiej stronie znajdujemy Podłoga częściowo się zapadła. Wspinamy się po pnączach Widzimy smoka. Zwyciężamy 


ń 
i 
1 


prawić się z następną zagadką. sposób przejść po płytach. miecz strażnika. Teraz ruszamy Widzimy tylko te klocki, po i wędrujemy dalej, aż do go, posługując się zdobytym 
Jak przejść po tej podłodze? Każdy błąd kończy się śmiercią. w drogę powrotną. których da się przejść. skrzyżowania. przed chwilą mieczem. 
| 52/4P) 
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Fear Effect - rozwiązanie 


Po raz kolejny spotykamy Deke zatapia kamienie, po Skacząc z jednego kamienia na Po otrzymaniu kilku celnych Poj jego śmierci rd zabieńimy, z Wracamy do Hany. Wcielamy 


Deke'a. Jest martwy, ale równie których chodzimy, po czym drugi, strzelamy do Deke'a, gdy strzałów Deke umiera, tym kamienne oko, a następnie się w nią i jak najszybciej 
niebezpieczny jak za życia. wystawia się na nasz strzał. tylko się wynurza. razem chyba na zawsze. umieszczamy je w wiadrze. zapisujemy stan gry. 


4 * 28 
/ „Ą r 
i 0 
Po zapisaniu stanu gry idziemy LA drugiego PE Dostajemy od niego drugą Oza, pomieszczenie Używamy korby, żeby podnieść Kiedy już je mamy, idziemy 
prosto drogą prowadzącą do Zamiast go zatłuc, wdajemy się połowę kamiennego drzewa. i idziemy w kierunku studni, wiadro, w którym Glas umieścił drogą w stronę pierwszej 
następnego pomieszczenia. z nim w pogawędkę. Zabieramy też korbę. zabijając po drodze potwory. kamienne oko. pochodni. 


Teraz oglądamy wstawkę Hana wreszcie spotyka Glasa. Na krótką chwilę żegnamy się Niestety niewiele możemy Wracamy do Hany. Biegniemy —...i śkikświy się do wielkiego 


filmową. Widzimy procesję Nie może uwierzyć wto,żejej  zHanąiponownie kierujemy — zrobić. Otaczają nas bowiem w stronę pojawiających się drzewa. Widzimy w nim... 
pogrzebową. partner żyje! poczynaniami Glasa. wrogie duchy. i znikających potworków... drzwi! 

w 

, , 
Na drzwiach widać kilkanaście  Kładziemy kamienny zwój na Teraz zaznaczamy kamienne Bierzemy lewą część drzewa Na koniec bierzemy prawą Cała mapa wybucha ogniem. 
symboli oznaczających miejsca, rysunku symbolizującym pokój oko i kładziemy jenarysunku  ikładziemy ją na rysunku część drzewa i kładziemy jąna Czas na ostateczną rozgrywkę 
które odwiedziliśmy. dziecinny ('. oznaczającym wiadro (|. przedstawiającym drzwi |". rysunku z trzema świecami |*/. z diabłem i jego sługami! 


Zaajoskówy dak. Gdy tylko Wyjmujemy z zanadrza Zapisujemy stan gry. Zwracamy AT całą papierową amuni-  Spacerujemy po pomieszczeniu Eliminujemy ich i zabieramy 
zaczynamy grę, wchodzimy do papierową lalkę i wrzucamy uwagę na chińskie symbole na cję na ołtarzu. W ten sposób i nie zapominamy o ostrożności porzuconą amunicję. Oni już jej 
nieznanego pomieszczenia. ją w płomienie. podłodze. uzyskujemy prawdziwe naboje. — czai się tu kilku złoczynców. nie potrzebują... 
Ę” « 
ŁY sez 
z. s „m EG PY tar sj kM. 
Teraz kładziemy kamienne oko Kamienne drzewo kładziemy na ery zwój kładziemy Teraz widzimy wstawkę Pojawia się Jin. Tym razem 
na obracającym się kole, na odpowiadającym mu symbolu / natomiast na podłodze po filmową, w której wyjaśnia się _ jednak widzimy go w całkiem 
lewo od ołtarza. na podłodze, w pobliżu ołtarza. drugiej stronie pomieszczenia. część historii. innej postaci... 


Książę ciemności we własnej Teraz pojawia się również Glas Trzeba zdecydować, kto ma Ę Tylko grając na poziomie hard Książę piekieł nie jest dla nas 
osobie podchodzi do nas... oraz Wee Ming. stoczyć tę walkę. możemy walczyć ramię w ramię. łaskawy. 


/ 


| a ź 3 : 
Tym razem nie zostaje w nim Decydujemy, że to Hana będzie Uzbrajamy się w nasze najsil- _ Strzelamy do potwornych Palimy je w pochodniach 

nic z człowieka. Przed nami walczyć w ostatecznym starciu _ niejsze bronie i przystępujemy nietoperzy. Zbieramy znajdujących się tuitam | 
prawdziwe monstrum! z demonem. do walki. papierowe pieniądze. w pomieszczeniu. 


Palenie papierowych pieniędzy Kiedy nam się w końcu udaje, _ Widzimy końcową sekwencję. Po raz kolejny zmienia swoje ą Zwyciężyliśmy! Hana 
odbiera życie potworowi, potwór znika ostatecznie Ze zdumieniem stwierdzamy, oblicze, ukazując nam... nie, nareszcie wraca do LJ 
z którym walczymy. i definitywnie. że Wee Ming zaczyna znikać... _ zobaczycie to sami. normalnego świata. 


BRESSISTART, 


Uwaga! Ten trik wymaga nie lada refleksu. Kiedy na ekranie pojawia się 
napis rt, szybko naciskamy ©, Y, x, ©,VY,%,0,Y,Mix. 


Na ekranie wyboru roweru naciskamy: 
W ten sposób odblokowujemy wszystkie trasy! będ K 


Od tej pory szalejemy wszystkimi BMX=ami 


Pociąg 1: i Pociąg 2: 
i 


Pueblo: ia: a [I ia: :Da Wodospad: 
i p y Ę ; ij 


LNIPTTY 


65) ACEETAR (©) CAMBIAR ŻY) VOLVER 
Dalton City: i, , 


a następnie w menu 
w "as kody 


Wpisanie A ISIXCC odsłania ięki WATCI poeczyeez 
wszystkie komiksy = ys ie filmiki w grze 


Now Game io 
Special Fatwres LEG 
Naciskamy Select i podświetlamy Timeksa 
w naszym plecaku, Naciskamy jednocześnie ,R1,L1,L2 i ©,a następnie V, : 
,R2,L1,L2i ©. Puszczamy wszystkie otrzymujemy dużo amunicji, broń oraz Zatrzymujemy grę i kolejno naciskamy: 
przydskii i wciskamy Y. „Pojawia się nowe zawsze potrzebne zdrówko „A2,, %, %. Od tej pory nie 
Znajdujemy wnim martwimy) się o amunicję 


Jeśli natomiast jednocześnie naciskamy 


to nasi wrogowie (o ile mają szczę- 
krótce lądują w szpitalu! 


Kończymy misję w Paryżu na najwyższym 
poziomie trudności i rozpoczynamy nową 
grę. Teraz, mimo że nie używamy żadnych 
kodów, amunicja nigdy nam się nie kończy 


- przedmiot. zabi co do pobliskiego 
hotelui PY) | kostium! 


Znaleziony LELCH 
wykonywania zadania ( 
Stellazzio Afime 
zachowujemy tdi Ty? 
Mirazu, 
INNE: 


Uruchamiamy grę z wierszem poleceń 

z parametrem -chea e. Od tej pory 
naciśnięcie jednego z pódyćh klawiszy 
wywołuje ciekawe efekty 


|  RATIoN . 


Naciskając klawisz F6, włączamy Gdy się już napatrzymy, wciskamy F5 Jeśli nam się nie powodzi, wciskamy F7 
przydatny widok obserwacyjny i wracamy do normalnego widoku i bez czekania zaczynamy misję od nowa 


Baa NA NAA ZA RZE EAZA 57 HSWYT ZIP GRLST TĘ ZYTA SZĄ AGAOAĘ Z EE 


EEC e CZBRZY TKT ZEW 


| 
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H 
|| 
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ESYDA rana aNARCARA CEE 


 ZOGAJETAM 1000 jednostek jadła, Robin hood - 1000 Sztuk złota, 
-1000 i kamyków, a wzbogaca nas o 1000 desek 


PASSWORD j 


. . I new course ts now available! 
DLYICE SETTINGS , GinqueValvole 


ANALOG CALIBRATION , YWXYZ abodefghi Jklmn 
SOUND © SCREEN /, ©%: INPUT G©:CAKCEL h:0K 
PASSWORD 
EXIT 


śniej niedostępna opa P; 
PASSWORD ) 


Znew courses are now available! 


LiebeFrauki Ich Starsa$trines_ KualaLumpur DaysofThuniler 


YZ abedefahi Jk lmnop4 AA > 4ijklmnopźrztuvwcyz 0)» 4hijkimnopęfstuvwxyz » hijklmnoparstuvwxyz 
X a ue mm |, m r 
©:INPUT ©:CAKCEL A:0K ZĘ sd ZARA = zd ©%;:1NPUT ©:CANCEL A:0K ©%:INPUT ©:CAKCEL A:0K ©:INPUT G:CAKCEL A:0K 
PINURBURGKING m 
orto 1910344 
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Wpisanie I stwarza okazję ścigania się na jednym z najsłyn- Jeśli wpisujemy kod Star ipes, Dzięki kodowi ściga- Po wklepaniu (CH 
niejszych i najniebezpieczniejszych torów świata — Niirburgringu odblokujemy znany z wyścigów my się po nowiuteńkim torze my się jak Tom Cruise w filmie 
CART tor Laguna Seca Sepang w Malezji Szybki jak błyskawica 


Ponowne odwiedzenie każdego bossa przynosi korzyści. 
Naprzykład Juanita przywraca zdrowie, Viggo czyni nas niewi- 


dzialnymi, a Gwynth ułatwia celowanie. Zaś gdy włożymy płyt- 
kę z grą do peceta, znajdziemy mnóstwo odjazdowej grafiki! 


Ten trik przydaje się do ośmieszenia 
przeciwnika. Serwując, naciskamy 
przycisk A, a następnie Xi wychylamy 
gałkę w stronę przeciwną do siatki 


EET5 SAN FRANCISGO AJJ 


Bon | zażzczz 
e AŻ 


MA + PREKPŁJ 
JUMIAKCE AZPAZZEZEE 


-, onioR 


LIESO 


50UHD LEVELS 
END RUN 


LĄ 


Jaaa ina a 


YĘ 


SLLEGT 


= 


b. (0-1 =kóxt tfu. G)-EGCEN ©P-tac 
PZ 2 z ZEE — 
Kody wpisujemy po rozpoczęciu Gdy naciskamy po po kolei B, Prawo, Wio nia Ę 0, Góra, X, V, Naciskamy A, X,X, Y, Góra i Dół. Odtej 
przejazdu i zatrzymaniu gry. Góra, Dół, B, Prawo, Góra, X i na koniec „X,Y wywołuje ekran, na którym pory wszystkie charakterystyki nasze- 
Następnie trzymamy wciśnięty Y, odblokowujemy wszystkie dodatki _ wybieramy dowolny tor go zawodnika są na wymarzonym, 


przycisk L i dalej kombinujemy maksymalnym poziomie! 


GameBoy Color | 


Zamiast wybieramy 
i wpisujemy kody 


TRIER" 


LOW przenosi nas do kolejnego epizodu 


SNOWEOUND 


BEST_ TIME 
ShSQmS9s 
ś kał; fol TP biba 
| ET ee A zakk a i wpisujemy jako hasło NCQFFY. W ten sposób 
POR bstęp do ć AF 
a „ke 


za 


ENTER ARMY CODE: 


VGLYDHRVS 


PLAY | 
REPLAW 
SHAP 


Jeśli chcemy zmierzyć się z ostatnim, —... wpisujemy trudne do Teraz bez przeszkód dajemy łupnia 
najgroźniejszym przeciwnikiem... _ wymówienia j paskudnemu knurowi! 


NORMAL Sta ER ją TE! - 4 
SAGE ś ZE Ę CONTINUE YR TFAINING 
YEBY HARD £ Ę : STAGE SELECT ą 
OFTION 
koficzenie trybu VR. „AUS Battle daje nam dostęp. 
3 dosonnd more 
ania na starych planszach 


Nintendo 64 


i ATZ) SG wygdąówięi i naciska- Na proc 20 ara wydhyłaiy saka Imy 
my przycisk R. W ten sposób zmieniamy y - w „naciskamy przycisk „gałkę kursor pomiędzy A i B. Teraz kolejno wciska- 
barwy wojenne naszego pojazdu w i przycisk Dół. my przyciski: Z „Dół i gałką 
Wchodzimy w i wybieramy 
nowy tryb: 


Przedstartem jednocześnie wciskamy W ten RZE dostajeniy, edzJU TANE że 
przyciski Ań B. Kiedy usłyszymy i zobaczymy przeciwnicy nie zdążą ńawet powąchaćj 


na ekranie , puszczamy naszych spalin! Ii 


mi REG ZTABE A 


LEGAL 


|, 


Kiedy wybieramy zawodnika, przytrzymuje- 
my przycisk L. Teraz kierowana przez nas po- 
stać trzyma rakietę w lewej ręce 


Sterując Mariem, wygrywamy Star Cup 
| w debla. W ten sposób odblokowujemy 
' aprzeciwnik gra troch Bór najlepszy kort do gry wieloosobowej 


$ automaty) 


Ktotam się czai 


We mgle? Czyf6 - 


Wrógiży cywil? 


Dotykkolbykarabinu 
snajperskiEgo daje 
niepokojące » siej ? 
k” > 


Stier ani ch ybi! 


bron 


chwili, a ż y NIE zdradziło JE AE GABIEH 
światła od CEJONNINA, Ła AY0UNIE ŚCIĄGAMY 
SPUSL. A potem wyglrieliniy kolejny (215 
na (0/15 naszej Siajpawih 
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Zawodowiec pie 
chybia nigdy, 
ale trafienie 
celu przez 
kratownice 
londyńskiego 
mostu Tower 
graniczy 
zcudem! 


Pikachu po prostu 
said może żyć bez Asha / 


Czy to Mewtwo tak 
wystraszył trenerów? 


>) 2 W. 


kcja zaczyna się od naro- _ To dziwne, ale ten pokćmon uważa 
dzin najpotężniejszego się właśnie za trenera! Aby udo- 
pokóćmona — Mewtwo wodnić, że jest najlepszym z naj- 
po angielsku — Mew dwa, wymo- lepszych, organizuje na Nowej Wy- 
wa: miutu). Wyhodowała go w la- spie wielki turniej. Oczywiścienali- mać Mewtwo? oś 
boratorium grupa naukowców, ście zawodników znajdują się Ash Przekonamy się ** | a O 
używając kodu genetycznego le- i jego przyjaciele Brock i Misty. w kinie! ) ) 
gendarnego pokćmona Mew.Jed- Prom, który miał zabrać zaproszo- Film wyświetlany jest 
nak Mewtwo to jeszcze potężniej- _ nych na Nową Wyspę, nie przypły- w polskiej wersji języko- 
szy stwór obdarzony nadnatural- _ wa, bowiem rozpętuje się potwor- wej. Głosy podłożyli akto- 
nymi mocami psychicznymi. na burza. Kilkoro trenerów podej- rzy, których znamy z seria- 
Okazuje się, że naukowcy stworzyli _ muje więc próbę dotarcia na tur- lu wyświetlanego w tele- 
potwora. Mewtwo budzi się, demo- niej o własnych siłach. Jest wśród wizji. Przed seansem oglą- 
luje laboratorium i ucieka. Teraz nich nasza dzielna trójka przyja: damy minifilmik pod tytu- 
chce |uóka wszystkich trenerów. _ ciół ze swoimi zwierzątkami. łem Wakacje Pikachu, 
Dopiero po przybyciu _ przedstawiający typowy 
m Mewtwo pódnóś / na wyspę Ash i spółka / dzień z życia pokćmonów. 
4 Pikachu, nawet go , dowiadują się, kto  Pokóćmon:Film Pierwszy 
nie dotykając! | i w jakim celu ich tu _ napewno przypadnie 
| zaprosił. Pojawia się _ do gustu młodym 
Mewtwo i pokonuje  pokómaniakom. 
wszystkie wystawione _ Starsi i mniej zwa- 
przez trenerów pokć- riowani na punk- 
mony. Żaden znichnie cie Pikachu mogą 
jest w stanie nawet być rozczarowani 
| zranić superpokćmo- _ prostą fabułą i ła- 
na! Czy Ashowi i Pika- twym do przewidze- 
| chu uda się powstrzy- — nia zakończeniem. 


W jednym z ostatnich numerów napisali- 
ście o emulatorach różnych konsol. Ale nie 
wspomnieliście o emulatorach GameBoya! 
Moi koledzy grają na swoich pecetach 
w gry z GameBoya i mówią, że są one nie- 
zwykle ciekawą rozrywką. Napiszcie o tym! 

Homek T. (Władystawowo) 
W artykule Tysiąc nowych gier (w PLAYU nu- 
mer 3/2000) pisaliśmy o emulatorach starych 


wciąż ukazują się nowe gry! Nie chcieliśmy 
wrzucać go do jednego worka z konsolami, któ- 
re lata świetności mają za sobą. 
Poza tym używając emulatorów GameBoya, nie- 
trudno złamać prawo. Sam emulator nie wy- 
starcza — aby pograć, trzeba mieć plik z grą 
w formie czytelnej dla peceta (tak zwany 
ROM). Taki plik jest legalny tylko wtedy, 
gdy mamy też oryginalny kartridż z tą samą grą. 
W innym wypadku łamiemy prawo! 
Na niektórych stronach z emulatorami i ROM- 
-ami jest napisane, że w ściągnięte gry można 
grać legalnie przez 24 godziny. Jednak prawo to 
i obowiązuje tylko w Stanach Zjednoczonych. 
| Obowiązujące w Polsce przepisy prawne nie 
przewidują takich wyjątków. 


Czemu nie piszecie o nowościach, takich jak 
Pokćmon Gold i Silver na GameBoya albo 
na przykład Chrono Cross na PlayStation? 

2 Witek (Pajęczno) 
Zadna z wymienionych przez Ciebie gier nie 
ukazała się jeszcze w Polsce. Pokćmony Gold 
i Silver zapowiadane są na marzec lub kwiecień. 
Na pewno napiszemy wówczas o nowych grach 
zkieszonkowymi ulubieńcami! 

Natomiast Chrono Cross prawdopodobnie w ogó- 
le nie pojawi się w naszym kraju, bowiem jej pro- 
ducent, firma SquareSoft nie wydaje niektórych 


JOJOY 
I PADIE 


... wydaje mi się, 
jakby mnie zna- „S$ 
ła od dawna. N0 


konsol i komputerów. Natomiast na GameBoya ać 


gier w Europie. PLAY z zasady nie opisuje gier, 
których nie da się kupić w sklepie. Umieszczamy 
o nich tylko krótką notkę w dziale Nowości, ale 
nie przeprowadzamy testów. 


) Chciałbym wiedzieć, czy ukaże się 
gra Soul Calibur na PlayStation 2? 
Sz, Tomek (Luhlin) 
> ZGE Firma Namco nie planuje wydania 

A Soul Calibura na inną konsolę niż 
Dreamcast. Nieoficjalnie mówi się 

, jednak, że na PlayStation 2 pojawi się 
/ Soul Calibur 2. Będzie to jedyna konsola, 
/ na której zagramy w tę grę. 


Ja mam peceta, a kolega konsolę PlaySta- 
tion. Czy możemy wymieniać się grami? 
Ewira (Krościenko) 
Niezupełnie. Ty możesz pożyczyć od kolegi grę 
na PSX-a i uruchomić ją na komputerze. Wyko- 
rzystaj w tym celu emulator, czyli program, dzię- 
ki któremu konsolowe gry działają (nie zawsze...) 
na pececie. Wersje demonstracyjne dwóch naj- 
lepszych emulatorów PlayStation (Virtual Game 
Station i bleem!) znajdziesz na płytce z pisma 
Komputer ŚWIAT GRY 2/2001. Niestety Twój ko- 
lega nie może grać na konsoli w gry z peceta. 


Widziałam na stacji benzynowej malutką 

konsolkę podobną do GameBoya. Czy war- 

to ją kupić? Czy jest na nią dużo gier? 
Klaudia (Lublin) 


Breloczki, o których mówisz, są produkowane 
przez firmę Nintendo, ale tylko wyglądają jak 
GameBoy. Jest ich kilka rodzajów. Niestety 
w każdym znajduje się tylko jedna gra, najczę- 
ściej prościutka zręcznościówka. Co prawda cza- 
sem występuje w niej Mario, Donkey Kong albo 
inny znany bohater z gier Nintendo. Mimo to 
nie licz na dobrą rozrywkę: ta gierka jest odpo- 
wiednikiem popularnych kiedyś w Polsce ra- 
dzieckich zabawek, w których łapało się jajka 
albo skakało po kłodach. 


Zapowiadacie, że pojawią się nowe, lepsze 
konsole, takie jak PlayStation 2, Nintendo 
Gamecube i GameBoy Advance. Czy to zna- 
czy, że nie będzie już gier na stare konsole? 
by Raider (Piaseczno) 
Konsola PlayStation 2 już jest na polskim rynku. 
W tym numerze piszemy o pierwszych grach na 
nią. Jednocześnie Sony wprowadziła do sprzeda- 
ży miniaturową wersję PlayStation pod nazwą 
PS one. Czekamy więc na nowe gry na PSX-a! 
Do premiery pozostałych dwóch konsol mamy 
jeszcze trochę czasu. Gdy do sprzedaży trafią no- 
we modele, liczba gier wydawanych na stare 
konsole będzie maleć. Jednak minie dłuższy czas, 
zanim całkiem znikną one z rynku. Na przykład 
popularna niegdyś konsola SNES (Super Ninten- 
do) nadal cieszy się powodzeniem i wielu ludzi 
kupuje ją teraz, aby odkryć urok starych gier. 


W sklepie, w którym kupuję gry do mojej 
ulubionej PlayStation, oryginalne Dual 
Shocki kosztują 139 złotych. Za to na gieł- 
dzie mogę dostać je po 70-80 złotych. Dla- 
czego te %*+© sklepy tak zawyżają ceny?! 

TOMmeck (Wrocław) 
Oryginalne akcesoria firmy Sony są sprzedawane 
przez wszystkie firmy w zbliżonej cenie. Jeżeli 
ktoś proponuje nam zakup takiego samego 
sprzętu znacznie taniej, oznacza to po prostu, że 
nie jest on oryginalny. Pedrabiane Dual Shocki 
wyglądają tak samo jak prawdziwe, ale znacznie 
szybciej się psują, a wtedy nie ma ich gdzie na- 
prawić. Jeśli chcemy kupić dżojpada tańszego niż 


./ Dual Shock Sony, nie wybierajmy podróbki! | 


Poznałem na IRC- u 
świetną panienkę. Ma- 
my te same zainte- 

resowania... 
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Mam piEGRIE 


Lepiej poszukać akcesoriów innej, mniej znanej 
firmy, ale z gwarancją. 


OCZ Z ZAZIE ZOE 


Napiszcie coś o sobie, opublikujcie zdjęcia 
całej redakcji albo podpiszcie, kto jest kim 
na tym dużym zdjęciu na pierwszej stronie. 

Marek (Tczew) 
Staramy się pisać w PLAYU o tym, co naprawdę 
ważne, czyli o grach. Nie stawiamy sobie kapli- 
czek, nie piszemy o naszych ulubionych potra- 
wach i zwierzakach (z wyjątkiem pokćmonów). 
Zdjęcie jest po to, aby Czytelnicy wiedzieli, że 
mają do czynienia z prawdziwymi ludźmi. 


CZE EK T CETZZZA 


Nie lubię, gdy ktoś krytykuje PSX!!! W do- 
datku zbyt mało piszecie o tej konsoli. 
Mateusz (Wadowice) 
PLAY jest pismem obiektywnym, a to znaczy, że 
stara się pisać prawdę, nawet jeśli jest nieprzy- 
jemna. Na PSX-a ukazuje się wiele gier — jedne 
lepsze, inne gorsze. Zazwyczaj piszemy tylko 
o tych dobrych. Jeśli jednak nisko oceniamy ja- 
kiś tytuł, robimy to po 
to, aby nasi Czytelnicy 
nie zawracali sobie 
nim głowy i nie mar- 
nowali na niego kie- 
szonkowego. Jest prze- 
cież tyle dobrych gier, na które 
warto zachować swoje pieniądze! 
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Piszcie do nas! 
ęlar 


skrytka pocztowa 17 
02-671, Warszawa 108 
z dopiskiem na kopercie: MAM PYTANIE 


nasz adres e-mail: 
playGaxelspringer.com.pl 
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to sprzęt dla prawdziwych miłośników konsolowych bijatyk. Jego wygląd 
skutecznie odstrasza przeciwników i wywołuje westchnienia zazdrości. Czar- 
na, błyszcząca obudowa i oksydowane elementy sugerują, że jest to urządzenie a 1 8 

profesjonalistów. Gdy mamy takie cacko pod ręką, kombosy w Tekken Tag Tournament przy- 

chodzą nam z dziecinną łatwością! 

Oprócz analogowej gałki do dyspozycji mamy osiem solidnych przycisków. Z łatwością przypisuje- 

my im pojedyncze ruchy lub całe kombinacje. Jes to to możliwe dzięki specjalnemu przyciskowi 

umieszczonemu w centralnej części urządzenia. Cała operacja trwa dosłownie minutę. 

ShadowBlade rozpoznaje siłę, z jaką wciskamy przyciski. Ta funkcja jest wykorzystywana w naj- - 

nowszych grach. Elastyczna podkładka pod nadgarstek zapewnia komfortową zabawę i zapobie- rając w Metal Gear Solida na pececie, czujemy się dziw- 

ga ślizganiu się ręki. Cena nie jest niska, jednak za niespełna 230 złotych otrzymujemy niesamo- nie, sterując bohaterem za pomocą klawiatury. Ale gdy 

wity przyrząd do rozkładania konsolowych bossów (i kolegów) na łopatki! trzymamy w garści pad Dark Rumble, zapominamy, że nie gramy na kon- 

soli, a niepokonany Snake bezbłędnie wykonuje nasze polecenia. 

Pad ma taki sam kształt i rozmieszczenie przycisków jak oryginalny sterownik 


- Sony. Mało tego! Pecetowa technologia ForceFeedback doskonale naśladuje 

e p D UJ | Pp efekt Dual Shocka. Zastrzeżenia budzi jedynie gałka, która zastępuje kierun- 
- |. . - kowy krzyżak. Nie jest ona tak wygodna, jak w padzie Sony. Potrzeba treningu, 

j żeby się do niej przyzwyczaić. Mimo tego drobnego mankamentu, Dark Rum- 


M ; 
kj E I t k [BF al ble jest jednym z najlepszych padów do peceta. Cena: 129 złotych. 
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| oniec z kulka- 
/ mi i podkład- 
4 kami! Nowa 
/ optyczna mysz firmy ć 
/ Trust to znakomita propo- 

'/ zycja dla komputerowych 
j/ graczy. Dzięki zaawansowa- 
nej optycznej technologii za- 
pewnia ona niesamowitą pre- 

cyzję ruchów. Brak kulki zwięk- 
sza żywotność myszki i jej odpor- 

ność na zabrudzenia. W .przeci- 
wieństwie do starszych modeli 
myszek optycznych, nie musimy też 
stosować specjalnej podkładki. Do 
dyspozycji mamy aż pięć przycisków. 
Dwóm z nich, umieszczonym z boku, 
przypisujemy dowolną funkcję. Z kolei 
pokrętło doskonałe nadaje się do zmiany 
broni w sieciowych strzelanin: 1110 zło- 
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reamcast nie ma sobie równych, jeśli chodzi o rewelacyjne samocho- 
dówki. Ale bez kierownicy nawet mistrzowi trudno wygrać wyścig. 
© sportowe emocje zapewnia nam rajdowe kółko Concept 4 firmy 
 InterAct. Wspaniale spisuje się ono zarówno w zręcznościowej Crazy Taxi, 
jak i w realistycznym symulatorze F355 Challenge. Zawdzięcza to 
kilku trybom pracy różniącym się przede wszystkim czułością kie- 
rownicy. Całość wykonana jest z wysokiej jakości tworzyw sztucz- 
nych, wygląda solidnie, estetycznie i wygodnie leży w dłoniach. 
Brakuje trochę efektów wstrząsów, jednak rekompensuje to 
umiarkowana jak na kierownice cena — 270 złotych. 
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Portret sympatycznego Mudokona 
z gry Abe's Exoddus przysłał do nas 
Darek Azizou. Świetne! 
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Prostota formy połączona z bogactwem 
wymowy. Bartosz Ziółkowski przysłał 

więcej prac, ale właśnie ta najbardziej 
przypadła nam do gustu 


Link z gry Zelda. Oto prawdziwie profesjo- 
nalna praca! Jest trochę za duża na LELIOS 
kę, ale dobrze świadczy o umiejętnościach 
jej autora, Marcina Talara j 
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Rustin Parr 
EET Crimson Skies 


Kermy Baldur's Gate II 
CZT Blair Witch: 
Rustin Parr 
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Jacek Komuda (redaktor merytoryczny), 
Piotr Nowakowski, Krzysztof Papliński, 
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adresem redakcji lub pod wyżej podany e-mail 
Wydawca: Axel Springer Polska Sp.z 0.0., 
członek Izby Wydawców Prasy i Związku 
Kontroli Dystrybucji Prasy 

Adres: 02-222 Warszawa, Aleje 
Jerozolimskie 181 — Ochota Office Park 
recepcja tel. 608 40 00, 

sekretariat Prezesa tel.608 41 00 


Chmielewska 


Zawa, 
Office Park) 


odwdinóadwnncj a SSE, 
Telefon: (022) 608 41 13 (w czwartki Prezes Wydawnictwa: Druk: WINKOWSKI Sp.z 0.0. Piła 
od 12 do 17) faks: (022) 608 42 93 Wiesław Podkański tel. (067) 212 76 16 
E-mail: playGaxelspringer.com.pl Dyrektor Generalny: 
Listy do redakcji prosimy kierować pod Florian Fels PLAY ukazuje się dzięki współpracy di 


Dział Reklamy: Dominik Tzimas 
tel. 608 41 15/18 Dział Promocji: Kinga 


Kolportażu: Janusz Snarski tel.608 40 10 
Produkcja: Elżbieta Garncarczyk tel. 

608 41 44 Dział Public Relations: 
Marzena Daszkiewicz tel.608 41 02 
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REGULAMIN KONKURSU: 

1. Konkurs organizowany jest przez firmę Axel Springer Polska Sp. z o. o. na ła- 
mach czasopisma PLAY. 

2. Uczestnikami konkursu mogą być osoby pełnoletnie oraz niepełnoletnie rep re 
zentowane przez swoich opiekunów. 

3.Konkurs rozpoczyna się w numerze 2/2001 i trwa od 25.01.2001 do 21.02 

4. Zadaniem konkursowym jest nadesłanie do 21 lutego 2001 roku (liczy się data 
stempla pocztowego) pracy autorskiej. Tematyka pracy: krótkie pi 
uzasadnienie wyboru ulubionego bohatera gry komputerowej. 

5. Nadesłane prace zostaną ocenione przez komisję składającą 

dakcji PLAYA wyłonioną przez organizatora. Komisja wybierze najciekawsze arty- 
stycznie prace, a ich autorom zostaną przyznane nagrody. 

6. Wybór najciekawszych prac nastąpi 5 marca 2001 roku. 

7. Nagrodami są gry i akcesoria uwidocznione w czasopiśmie PLAY. Każdy uczest- 
nik wybiera, jaką nagrodę chce dostać w razie wygranej, załączając do swojej pra- 
cy wybrany kupon wycięty z czasopisma. 

8. Przekazanie nagród nastąpi do dnia 1 kwietnia 2001 roku. 

9. Nadesłanie autorskiej pracy pod wskazanym adresem przez uczestnika konkursu 
oznacza, że wyraża on zgodę na opublikowanie swojej autorskiej pracy oraz danych 
personalnych na liście laureatów konkursu; która będzie opublikowana w PLAYU. 
10. Pełny regulamin konkursu znajduje się do wglądu w redakcji. 

11. Redakcja nie zwraca przesłanych na konkurs prac. 
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z wydawnictwem Hobby Press 


Prenumerata przez internet (cały świat): 
www.polskaprasa.com ; ; 


Zabroniona jest bezumowna sprzedaż _ 
czasopisma po cenie niższej od ceny detalicznej 
ustalonej przez wydawcę. Sprzedaż numerów - 
aktualnych i archiwalnych po innej cenie jest 
nielegalna i grozi odpowiedzialnością kamą 

Wykorzystano postacie z gry Tekken Tag Tournament © Namco o 
=pozo=lfo"LĘ =p. O ja zp CAO > © ak EO 


tel. 608 40 57 Dział 
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Słynna gra planszowa OSADNICY CATANU - Die Siedler von Catan', 
tóra w 1995 r. otrzymała wyróżnienie GRY ROKU, jest obecnie 


dostępna w wersji na PC!!! 
(o 
WEDCIA 


Cechy gry: 

- misje treningowe, przemyślane zasady gry 

- łatwy w obsłudze interfejs 

- olbrzymia kampania, dwanaście misji 

- dodatkowe scenariusze stworzone przez autora 
gry planszowej Klausa Teubera 

W pełni trój niarowe postacie 

- tryb dla poje: ynczego gracza oraz gra sieciowa 
(dla czterech graczy) 
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wkrótce w sprzedaży 
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033) 81-30 316, fax (033) 81-30 304, www.topware.pl; email: salesQtopware.pl 
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Na dwóch dodatkowych krążkach znajdziesz m.in.: 
Wersja polska i 


a * bonusowe mapy dla trybu single-player 
wyłączna dystrybucja w Polsce * ścieżkę dźwiękową w formacie Audio CD 


A; *PPRCJEKT *40-minutowy film, na którym sam Dave Perry 
BY GAMERS. FOR GAMERS.* z 


prezentuje sposób użycia edytora poziomów. 
www.ccdprojekt.com 


SACRIFICE © 2000 Shiny Entertainment. Wszystkie prawa zastrzeżone. Sacrifice jest znakiem handlowym Interplay Entertainment Corp. Wszystkie prawa zastrzeżone. Logo Interplay i „By Gamers. For Gamers." są znakami handlowymi Interplay Entertainrnent Corp. 
Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18, Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65; Biuro handlowe CD Projekt: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 
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